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60 de minute + 60 de mesaje scrise, na|ionale 

cu 4 euro 


180 de minute + 180 de mesaje scrise, in retea, 

Tntre 8 pm-8 am cu inca 2 euro 

internet pe mobil §i Orange World nelimitat 

100 MB cu 2 euro In loc de 4 euro §i 500 MB cu 4 euro in toe de 6 euro 


internet pentru laptop cu 8 euro In loc de 10 euro 

vorbe§ti cu 1 cent/minut In grupul Orange Young 

www.oranqe.ro 


oferta valabifa pan a la 28 iunie 2009, preturile mi indud TVA 
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Mofuleun mare gras 


L una decembrie nu-l aduce numai pe Mo$ 
Craciun prin casele oamenilor plecati de 
acasa, ci §i un numar suplimentar de pa- 
gini pentru LEVEL De ce asta? Aruncati un ochi 
prin revista §i veti afla. La ora la care scriu aceste 
randuri am ochii stravezii, Koniec este in transa, 
iar cioLAN se sprijina de sticla monitorului, a§- 
teptand lansarea lui Left 4 Dead. Este tarziu. Este 
ora 8 dimineata, insa o facem pentru a va scapa 
de senzatia ca ati cumparat o revista in care ma- 
terialul editorial abia daca trece de 40%. Noi zi- 
cem ca a meritat. A ie§it un numar putin mai 
special, de peste o suta de pagini, pe care, de§i 
am jurat ca nu mai facem, l-am bibilit pana cand 
aproape ca a intarziat. Decembrie este §i mai 


special cu cat venerabilul nostru coleg de 
Azuga, Marius Ghinea, a luat la disecat nu unul, 
ci trei jocuri, dintre care doua mari §i late. A ince- 
put sa miroasa a revenire in forta. Mare mirare 
ca am apucat sa scriu §i eu cate ceva, de§i cam 
greu, dat fiind faptul ca mi-a luat aproape o sap- 
tamana sa termin Warhead dejucat. Urasc fap¬ 
tul ca nu mai apuc sa scriu cum, cand $i ce imi 
place. Urasc sa cred ca intr-o zi ma voi trezi pri- 
vind ca un bleg ecranul monitorului, nereufind 
sa leg trei randuri inteligibile. Imi place sa cred 
ca Mo§ Craciun ne va aduce de aceasta data 
ceva mai mult decat o„ciocolata."Eu vreu doar 
lanturi dezapada. 

P.S. Efti un gras, ba! 
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este membru fondator al Biroului Roman de 
Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 23.000 de exemplare. 




Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta 
conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare ianuarie 2007 - 
ianuarie 2008), are 79.000 cititori/editie. 
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Koniec 

1. Warhammer Online: 
Age of Reckoning 

2. World of Goo 



cioLAN 

1. World of Goo 

2. Dead Space 

3. Warhammer Online 
Age of Reckoning 



BogdanS 

1. Packard Bell - 
EasyNote ST85 

2. AirLive WL-5470AP 

3. Hercules XPS 2.1 12 



Marius Ghinea 

1. Crysis Warhead 

2. Dead Space 

3. Command & 
Conquer: Red Alert 3 




Cateodata se intampla ce te a§tepti sa se 
Tntample, cateodata nu, nu poti prezice 
cu exactitate ce-o sa se intample. 


Un MMO care are in spate un uni- 
vers gigantic creat acum douazeci 
§i cinci de ani §i aflat in continua 
expansiune. 


Singura serie de jocuri in care 
razboiul al Doilea Mondial este 
prezentat in culorile sale sum- 
bre, reale, a nascut din nou. 


MotoGP 08 ofera, din nou, o experienta ce inclu¬ 
de orice categorie de jucatori, in care fiecare poa- 
te descoperi ceva care sa Ti fie pe plac. 


0 abordare anti-istorica, antiso 
ciala, absurda §i neavenita, dar 
foarte amuzanta. 


Brothers 
in Arms: 

Hell’s 

Highway 


Spaima coreenilor nordici nu este 
bomba atomica, ci un vlajgan Tn- 
alt cat u§a §i mai fioros decat un urs 
turbat complet echipat... cu pu§- 
ti automate, grenade §i lansatoare 
de rachete. 
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Intr-o perioada plina de lansari 
mult a^teptate, rasunatoare, un in¬ 
die vine tare §i le da la gioale 


World of 
Goo 




Batman: 
Arkham Asylum 


Pinguin, Scarecrow, Mister Freeze, 
Poison Ivy, Killer Croc, The Joker §i 
The Riddler T§i unesc fortele pen- 
tru a-i curma lui Batman existenta, 
insa cel mai bun §i mai fioros 







«fWII 

E nevoie de mai md'lt decat o grafica superba, 
exceptional optimizata, cimecanica buna §i 
un story impanzit de alergari in reluare de la o 
misiune repetitive la alta, lipsite de atmosfera 
§i feeling pentru a ne impresiona? Are, oare, 
Far Cry 2 a§a ceva? 
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RINSDVD 

Demo 

King's Bounty:The Legend / Penny 
Arcade Adventures Episode 2 / 
World of Goo / Star Trek: Secret of 
Vulcan Fury 


MODS 

Deception Adventure (The Witcher) 


Media 

Filme 

Alone in the Dark (PS3) / BioShock 
(PS3) DLC / Call of Duty: World at 
War / Deadly Creatures / F.E.A.R. 2: 
Project Origin / Gears of War 2 / 
Global Agenda /The Godfather 2 / 
Flouse of the Dead: Overkill / 
American Idol 2 / Little Big Planet / 
Left 4 Dead /The Lord of the Rings: 
Conquest / Mirror's Edge / Mortal 
Kombat vs DC Universe / Naruto: 
Ultimate Ninja Storm / Need for 
Speed: Undercover / Prince of Persia 
/ Quantum of Solace / Rayman 
Raiving Rabbids:TV Party / Rock 
Band /Sonic: Night of the Warehog/ 
Tom Clancy's EndWar 


Imagini 

Edge ofTwilight/FleavyRain/ 
Imperium Romanum 2 


Wallpaper 

Dead Space/Far Cry 2/Golden Axe 
/ King's Bounty:The Legend 


Screensaver 

Dead Rising 


Drivere 

ATI Catalyst 8.10 CCC / ATI Catalyst 
8.10 HotFix/NVIDIA ForceWare 
178.24 


Patch 

Mount & Blade vl.011/Command 
& Conquer: Red Alert 3 vl .03 


Antivirus 

AVG Free Edition 8.0 Build 
175a1382 /Trojan Killer 1.3.3.2 


Freeware 

ATI Tray Tools 1.6.9.1368 Beta / aTu- 
ner 1.9.83.17792 / K-Lite Codec Pack 
Corporate 4.2.5 / Universal Extractor 
1.6 


Shareware 

EF Commander 6.80 / O&O Defrag 
Professional 11.1 Build 3362 


EXTRA 

AREA 51 (versiune completa) / 

LEVEL DVD Finder 




~ .. " A 

Deception Adventure - O noua aventura pentru fanii jocu- 
lui The Witcher. Pe numele sau intreg Strands of Destiny: 
Deception, mod-ul contine o noua zona de joc (Town of 
Carreas), noi decoruri, voci §i o poveste inedita, care se intinde 
de-a lungul a peste patru ore de joaca. 

World of GOO -„My name is Goo. Who are you?!"Sa facem 
cuno§tinta cu Goo, un joc de nota 10, a I earn i review nu avea 
cum sa rateze aceasta editie. 


King's Bounty: The LEGEND - Un adventure turned-based 
cu aroma de RPG, care ne aminte§te de un dasic. Review-ul l-ati 
citit luna trecuta; acum a sosit timpul sa-l incercati. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func- 
tionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fosttestate §i selectate cu grijain redactia LEVEL.Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledauneproduse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 


Area 51 - Un joc care se lauda ca este primul first per¬ 
son shooter care a explorat cel mai ascuns secret mili- 
tar american din toate timpurile - Area 51. Omuletii 
verzi nu sunt o minciuna §i vor sa mi te-omoare! 


Penny Arcade Adventures, Episode Two - Penny Arcade 
Adventures: On the Rain-Slick Precipice of Darkness, Episode 
Two. Vorba lunga, saracia omului, nu-i a§a? Dar nu §i pentru 
„cuplul"Gabe &Tycho, hotarat sa exploreze noi orizonturi, sa 
calce noi inamici in picioare §i sa dezlege un mister adanc as¬ 
cuns in New Arcadia. 
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S niper Elite ne introduce in atmosfera ce a domi- 
nat Berlinul spre finalul celui de-al Doilea Razboi 
Mondial, moment Tn care rusnacii au dat buzna 
sa viziteze ora§ul in masa §i, eventual, daca nimeni nu se 
supara, sa puna mana §i pe planurile bombei atomice. §i 
pentru ca americanii nu-§i doreau ca ru§ii sa aiba o jucarie 
precum a lor, OSS-ul (actualul C.lA) trimite imediat o uni- 
tate de elita, care sa mai taie din elanul serviciului secret 
rusesc, N.K.V.D. A§a ajungi tu, Eagle Wach, american cres- 
cut in Berlin, cu West Point-ul trecut Tn C.V., sa salvezi 
omenirea de rezultatul combinarii ru§ilor cu bomba ato- 
mica. Pe care oricum o aveau la vremea aia, dar erau curi- 
o§i daca a nemtilor e mai buna. 

Asasinatele §i situatiile Tn care acoperi actiunile unor 
camarazi Tti ofera §ansa de a intra cu adevaratTn rolul 
unui lunetist. Decizia de a-ti face simtita prezenta accele- 
reaza desfa§urarea evenimentelor, iar tu reu§e§ti sa-ti Tn- 


depline§ti obiectivul mai rapid, darTntr-un mod mai putin 
elegant Suntem sfatuiti sa ne deplasam cat mai silentios 
posibil, sa cercetam foarte bine perimetrul Tnainte de a ne 
schimba pozitia §i sa luam serios Tn considerare traseele 
alternative, Tnsa adevarata satisfactie vine odata cu fnde- 
plinirea cu succes a misiunilor de tipul„one shot, one kill" 
Gloantele din Sniper Elite nu dau cu legile balisticii de pa- 
mant, iar pentru reu§ita unei lovituri trebuie sa tinem 
cont §i de vant, pozitia de tragere sau ritmul cardiac. 

Exista chiar §i posibilitatea de a ne tine respiratia cateva 
secunde pentru un plus de precizie. Tn aceste conditii, un 
„head shot"aplicat de la mare distanta pe o tinta aflata Tn 
mi§care Tti da, Tntr-adevar, satisfactia pe care o cauti Tn joc. 
Iar ca bonus, intra Tn actiune §i„bullet cam"-ul, care Tti pre- 
zinta traseul glontului de la gura pu§tii printre eventuale- 
le obstacole §i pana Tntre ochii nefericitului. Un efect bi- 
nevenit, ce-ti ofera cateva secunde Tn care sa Tti admiri 


executia §i sa te feliciti pentru un„calcul"bine facut. 

Pentru un simulator de lunetist", campul de bataie 
din Sniper Elite este bine realizat, designul nivelurilor reu- 
§ind sa convinga. Urmele razboiului se vad pe toate stra- 
zile Berlinului, atmosfera fiind piperata cu avioane Tn fla- 
cari ce tree razant pe deasupra dadirilor §i bombardiere 
care toaca ora§ul, cladiri serios avariate, camioane §i ma- 
dni distruse sau rasturnate pe strazi. Unele locuri colcaie 
de baricade, Tnsa toate aceste obstacole reprezinta pozitii 
bune din care sa Tmparti plumb inamicilor. 

Per total, Sniper Elite este un joc care nu trebuie tre¬ 
cut cu vederea. Pe langa campania single player, care de 
multe ori te trimite spre un WW2 FPS dasic, avem multi- 
player-ul, Tn care Al-ul este Tnlocuit cu rabdarea §i inteli- 
genta umana, iar relieful este chiar mai bine pus Tn valoa- 
re pentru partidele ce pot fi organizate nu numai Tn LAN, 
dar §i online. Iar servere se gasesc. 
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KING'S BOUNTY: THE PRINCESS IN ARMOR 


INTOARCEREA LUI HELLGATE SE INTOARCE 


Namco Bandai ne-a anuntat ca pe 
data de 31 ianuarie 2009, la miezul nop- 
tii, se vor inchide toate serverele de 
Hellgate: London.T3 Entertainment, 
compania ce detine drepturile pentru joc 
in acest moment, §i-a pus„copilul" la 
treaba §i este gata sa readuca la viata 
RPG-ul online.„Copilur de care vorbeam 
este compania sud-coreeana HanbiSoft 


care lucreaza intens in acest moment §i 
promite fanilor ca Hellgate se va intoarce 
cu un nou expansion pack §i o multime 
de update-uri. Din pacate pentru gamerii 
europeni §i americani, HanbiSoft nu poa- 
teface nimicin Europa §i Statele Unite, 
deoarece nu detin drepturi de publicare 
pentru aceste teritorii. $i uite-a§a, Londra 
va fi invadata de coreeni. Sa fie primiti. 


Intemetul ne-a §optit ca studiourile 
Katauri Interactive lucreaza de zor la un 
expansion pentru King's Bounty. 
A§teptam mai multe informatii oficiale. 
Momentan nu avem decat un site oficial 
in limba rusa (www.kingsbounty.ru/prin- 
cess/) §i un topic in engleza pe forumuri- 
le oficiale. Am reu§it totu§i sa aflam ca 
vom primi un storyline nou-nout cu 
Amelie, simpatica fiica a regelui Mark, in 
rolul principal. Cele patru„§pirite ale ma- 
niei" din original vor fi inlocuite de un 
animalut pe cat de simpatic, pe atat de 
albastru, limita de nivel va fi marita la 50, 
vom avea acces la o serie de vraji ce vor 
putea fi folosite pe adventure map §i 


vom capata cateva itemuri noi. $i, daca 
screenshot-urile nu ne mint, am impresia 
ca vom primi in grija un calut zburator. 
Weee! Din pacate, se pare ca multiplayer-ul 
va lipsi din nou, iar §ansele de a primi un 
toolset sunt aproape nule. E, nu le poti 
avea pe toate, ma bucur totu§i ca jocul a 
avut un asemenea succes incat sa-i de¬ 
termine pe cei de la 1C sa investeasca in- 
tr-un add-on. Versiunea in limba rusa 
este programata sa apara in primul tri- 
mestru al anului 2009. Nicio veste despre 
versiunea in limba engleza. Sa speram ca 
nu va trebui s-o a§teptam mai mult de un 
an. Pana una-alta, admirati cele trei screen- 
shot-uri oficiale. 




BILL ROPER SE MUTA LA CRYPTIC 

Bill Roper, fost vicepre§edinte Blizzard North, fost director Blizzard, fost CEO 
Flagship, Studios, fosta legenda vie, acum cunos- 
cut drept„ala de la Blizzard care l-a parasit pe 
Diablo pentru Hellgate: London"(l-a batut 
Dumnezeu, deci grija mare cand aveti de gand sa 
va parasiti jumatatea pentru vreo pitipoanca oa- 
recare), s-a alaturat studiourilor Cryptic Studios 
unde se pare ca s-a instalat confortabil in postul 
de director de design pentru MMO-ul cu super- 
eroi Champions Online.„Bill a adus o cantitate 
uria§a de energie creativa §i ne bucuram sa-l 
avem alaturi de noi", a dedarat John Needham, 

CEO Cryptic Studios. Ti uram mult succes tovara- 
§ului Bill §i speram din toata inima ca uria§a lui 
energie creativa sa nu se materializeze intr-un la 
fel de uria§ fas de magnitudinea lui Hellgate. 



LANSARI CAPCOM 

Capcom ne anunta ca Street Fighter IV 
va fi lansat in luna februarie a anului 
2009. Mai exact, in 20 februarie. Street 
Fighter este al treilea joc dintr-o serie de 
patru, pe care Capcom le va lansa in luna 
februarie intr-un interval de doua sapta- 


mani. Iar in data de 13 martie va fi lansat 
in Europa §i Resident Evil 5 atat pentru 
console (PS3 §i Xbox 360), cat §i pentru 
PC. lata o lista cu jocurile pe care Capcom 
le va lansa in primul trimestru al anului 
viitor: 


CAPCOM FACE CALCULE 

Dupa cum §titi, Capcom va lansa la in- 
ceputul anului viitor Resident Evil 5, Street 
Fighter IV §i Bionic Commando. daca tot 
mai au timp pana la lansare, s-au gandit 
sa estimeze in cate exemplare se va vinde 
fiecare dintre ele. $i iata ce estimari s-au 


facut: Resident Evil 5 va vinde 3,2 milioane 
de copii, Street Fighter IV va administra 
1,7 milioane de pumni, aaaa... pardon, 
exemplare, iar Bionic Commando ni se va 
infati§a in 1,5 milioane de bionici. Ramane 
de vazut daca au avut dreptate sau nu. 



Neopets Puzzle Adventure 

Wii, DS, PC 

23 ianuarie 

Bionic Commando 

PS3,360, PC 

13 februarie 

MotoGP Wii 

Wii 

20 februarie 

Street Fighter IV 

PS3,360, PC 

20 februarie 

Dead Rising 

Wii 

27 februarie 

Resident Evil 5 

PS3,360, PC 

13 martie 
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UBISOFT A IE$IT LA CUMPARATURI 


Ubisoft anunta ca a achizitionat de la 
Activision Blizzard studiourile suedeze 
Massive Entertainment §i, odata cu acestea, 
§i drepturile pentru RTS-ul World in Conflict. 

World in Conflict: Soviet Assault, ex- 
pansion-ul pentru World in Conflict, era 
ultimul proiect la care lucrau cei de la 
Massive Entertainment, dar a fost pus pe 
hold in august, cand Activision Blizzard 


s-a decis sa scoata la vanzare studiourile 
Massive. Acum, multumita celor de la 
Ubisoft, echipa de la Massive T§i poate 
continua munca la acest proiect. 
Expansion-ul ne va aduce unitati noi §i o cam- 
panie single player ce ne ofera posibilitatea de 
a controla §i armatele ruse§ti. Modul de multi¬ 
player va fi imbunatatit §i vom vedea §i cateva 
secvente cinematice noi. 


11 MILIOANE PENTRU WOW 


Blizzard a anuntat ca World ofWarcraft 
se mandre§te cu un numar impresionant 
de membri activi -11 milioane. 

Aceasta cifra a fost Tnregistrata cu putin 
timp inainte de finalizarea beta testului 


pentru expansion-ul Wrath of the Lich 
King. Atat. Sunt deja prea multi §i nu ne 
putem permite sa spunem ceva rau des- 
pre ei. Live long and prosper. 


DROGURI TNTR-UN PS2 



Chiar cand credeam ca PS2-ul §i-a dat 
ob§tescul sfar§it, o mana de australieni 
ne-au demonstrat ca batrana consola inca 
mai e buna la ceva. Politia Federala aus- 
traliana a arestat doi canadieni de 18 ani 
§i un neozeelandez de 20 de ani pentru ca 
au descoperit droguri intr-un colet ce le 
era adresat. Coletul respectiv contine o 
consola PS2 in interiorul careia erau as- 
cunse 3400 de pastile de ecstasy. Trei pun- 


gi erau ascunse in interiorul consolei §i o a 
patra intr-o carcasa in care ar fi trebuit sa 
fie un CD cu un joc.Toate tabletele canta- 
reau putin peste 900 de grame §i au fost 
trimise la un laborator pentru a se deter- 
mina cantitatea exacta §i puritatea drogu- 
rilor. Cei trei au fost acuzati de posesie §i 
comercializare de droguri §i vor primi o 
amenda de 825.000 de dolari §i/sau inchi- 
soare pe viata. 



MARIUS CRACIUN, 

CAMPION MONDIAL LA FIFA 08 


In data de 9 noiembrie 2008, in ca- 
drul World Cyber Games 2008 din Koln, 
s-a disputat finala mondiala a FIFA 08. Cei 
doi concurenti au fost Marius Craciun 
(BeBe) din Romania §i Pedro Caiado 
(LastNight) din Portugalia. 

Ca§tigatorul afostcompatriotul nostru, 


care s-a impus in fata adversarului cu scorul 
de 2-0, aducand astfel prima medalie de 
aur pentru Romania in cadrul WCG. Astfel 
BeBe §i-a adjudecat premiul in valoare de 
14.000 de dolari §i produse de gaming in 
valoare de 1.000 de dolari. Bravo BeBe. 
Felicitari §i multa bafta pe viitor. 
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NATURAL 
BORN CHATTER 

Effci un campion ol tottofcurii? 

Punc-fi d<g«Uk Id fcrcaba pc tastatura QWERTY 
t i caftiga un UUfon KS360 zilnic, plus 3000 Euro 
in marco finalo din 6 daccmbric. 

Ocfcaltf pc www.born2ohol.ro 


orange 







RIDDICK SEINTOARCE 

In primavara anului viitor, Atari ne va aduce un nou joc ce-l va avea in rolul principal 
pe Riddick §i se va numi The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena. 

Jocul va aduce o noua §i lunga campanie ce va reprezenta un capitol nou din viata lui 
Riddick. Deci, vom avea o poveste noua, personaje §i locatii noi. Stealth-ul §i actiunea vor 
fi la ordinea zilei §i ne sunt promise lupte spectaculoase §i multiplayer. 

Phil Harrison:,,Suntem foarte bucuro§i sa avem Assault on Dark Athena pe lista lansa- 
rilor din 2009. Primul joc din serie a fost o piatra de hotar in istoria genului, iar echipa de 
la Starbreeze va crea un sequel care-i va multumi §i pe fani §i pe jucatorii noi". 

The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay a fost un joc extrem de bun §i pu- 
tem spune ca suntem nerabdatori in ceea ce prive§te Assault on Dark Athena. Dar pana 
la primavara mai avem de a§teptat. 


SERIA COMPANY OF HEROES CONTINUA 




wsHom 


LANSARE BROTHERS IN ARMS: 

HELL'S HIGHWAY 

In data de 18 octombrie, la Laser Maxx Arena din Bucure§ti, Ubisoft a organizat un 
eveniment ce a avut ca scop principal lansarea oficiala a jocului Brothers in Arms: Hell's 
Highway in Romania. Totul a inceput la ora 15:00 §i trebuia sa se incheie la ora 18:00. Dar 
datorita interesului manifestat de public §i atmosferei incendiare, organizatorii s-au va- 
zut nevoiti sa prelungeasca durata evenimentului cu inca trei ore. 

Ubisoft a reu§it sa se organizeze excelent §i a evitat prezentarile lungi §i plictisitoare, 
optand in schimb pentru prezentari scurte §i discutii deschise cu participantii. Cei pre- 
zenti la eveniment au putut afla detalii despre joc din trailer-ele proiectate pe pereti §i 
din discutiile purtate cu reprezentantii Ubisoft §i ai presei de specialitate. 

Concursul de laser tag organizat in cadrul evenimentului a adunat la start o multime 
de participants. Iar ca§tigatorii au fost rasplatiti cu premii substantial (5 bucati Brothers 
in Arms: Hell's Highway pentru PC, 1 bucata Brothers in Arms: Hell's Highway Collectors 
Edition pentru PC, 3 bucati Brothers in Arms pentru Nintendo DS). De asemenea, celelal- 
te jocuri din cadrul arenei, care au fost gratuite pe toata perioada evenimentului, au fost 
asaltate de participant. Iar mini intrecerea de LaserSniper le-a adus ca§tigatorilor tricouri 
inspirate din Brothers in Arms: Hell's Highway. 


TEAM FORTRESS 2 FARA UPDATE-URI. PANA 
LAANUL 

VP-ul de marketing de la Valve, Doug Lombardi, anunta fanii Team Fortress 2 ca nu 
vor avea parte de niciun update pentru joc pana in 2009.„Nu se va intampla anul asta, 
dar vom continua sa imbunatatim TF2. indata ce se vor limpezi lucrurile cu Left 4 Dead, 
ne veti auzi vorbind despre urmatorul update pentru TF2", a declarat Lombardi. A§adar, 
pana nu se incheie socotelile cu Left 4 Dead, nu vom primi„moreTF2 goodness". 

De cand s-a lansat anul trecut §i pana acum, Valve a„aprovizionat" fanii TF2 ce detin 
versiunea de PC a jocului cu o multime de update-uri. Acestea au adus moduri de joc §i 
harti noi, achievements specifice §i cateva unlockables pentru clasele Medic, Pyro §i 
Heavy, iar producatorii au promis ca §i celelalte dase se vor bucura de acela§i tratament. 



Inainte de a lansa Company of Heroes: 
Opposing Fronts, cei de la Relic au decla¬ 
rat ca nu se vor opri aici. $i iata ca nu ne-au 
mintit, seria Company of Heroes i§i conti¬ 
nua mar§ul glorios. 

Astfel,THQ §i Relic au anuntat ca in prima¬ 
vara vor lansa un nou expansion, pe nu- 
mele lui Tales of Valor. Acesta va fi stand¬ 


alone §i va contine trei campanii single 
(care vor fi, se spune, compuse dintr-o se¬ 
rie de misiuni ce surprind cele mai intere- 
sante fapte de vitejie din al Doilea Razbel 
Mondial), unitati noi, moduri noi de multi¬ 
player §i o optiune ce ne va permite sa 
controlam manual turelele tancurilor 
personale. 


SEVORLANSA 


Prince of Persia 

PC, PS3, X360 

Ubisoft 

Grand Theft Auto 4 

PC 

Rockstar Games 

Tomb Raider: Underworld 

PC, PS3, X360 

Eidos 

Resistance 2 

PS3 

Sony Europe 


www.level.ro 
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Noutati tehnologice 


A tentfe! Lupta dcvine mai intense cu ASUS RQC l 
(Republic of Gamers) EN9800CT MATRIX/HTD!/ 

512M, place grafica care deschide calea catne un 1 pwnage 
digital pur. ASUS Super Hybrid Engine T(i pazc$te spatele, 

cals uland $i optimiziHd fie zor infcrmape referiioare la placa video, memorie §i 
OC pentru a otyine o cref tere a periormantei de pane la 15% In 3D $i o economisire 
a energiei electricecu pane la 30% In 2D. In plus, EM9800GT MATRIX/HTDI/512M 
beneficiaza de sistemul de rad re Hybrid Cooler, sistem care combina atat un 
ventilator activ cat $i un radiator pasiv - oferind o rat ire optima In death-malche-uri 


$i o radre silenjjioasa SGonomie de energle electrics atunci dind sunt rulateaplica^ii 

2D. Mai mult, ASUS ROG (Republic of Camera EN980QGT MATRIX/HTDl/512M permit? person a lizarea solar i lor prin intermediul 
aplicaliei iTradser - utilizatoruf avlfid la dtepozitfe atSi 4 profile presetate cat §i posibifrtatea de a realiza profilul dorit. 




T i-am povestit de ideea mea extraordinary pen- 
tru un joc? Nu pot sa ti-o descriu, ca mi-ai fura-o 
imediat, la cat de geniala este, dar crede-ma, 
jocul ar fi scos milioane §i milioane de dolari, ar 
fi delectat oameni din toate partile globului, iar faima sa 
s-ar fi raspandit cu viteza luminii. Oamenii ar fi stat la 
coada sa cumpere o copie mai abitir decat atunci cand 
se vindeau portocale de sarbatori pe vremea raposatu- 
lui. Nu vei experimenta toate acestea, pentru ca mi-am 
dat seama ca ideea mea geniala ar fi sedus atatia oa¬ 
meni, incat probabil ar fi produs un colaps al economiei 
mondiale... lumea nu ar mai fi vrut sa mearga la munca, 
nu s-ar mai fi putut desprinde din universul meu. De 
fapt, problemele cu care se confrunta acum America au 
fost determinate de faptul ca am povestit ideea catorva 
dintre oamenii sus-pu§i de acolo... iar ace§tia n-au mai 
investit nimic, au uitat pur §i simplu de tot §i de toate, au 
cazut instantaneu sub vraja jocului meu §i de altceva nu 
le-a mai pasat.Totu§i m-am oprit cat de cat la timp, al- 
tfel ar fi fost mult mai rau... 

Ah, $i nici macar nu a fost singura mea idee revo¬ 
lutionary! Am avut cel putin 50 de astfel de viziuni de-a 
lungul vietii, ca §i tine, de altfel, cred eu. $i tot ca §i tine, 
am fost convinsa de potentials lor nelimitat. Visurile au 
aripi Tntinse §i puternice §i te pot transporta la ceruri in- 
tr-o clipita. Dar, cum spun americanii, ideile sunt a dime 
a dozen, pe toate drumurile, disponibile in resurse 
aproape nelimitate in capul oricui. Secretul consta in va- 
lorificarea lor, concretizarea lor in a§a fel incat sa devina 
palpabile §i pentru cei din jurul tau. Culmea, putini din¬ 


tre noi sunt capabili sa inceapa, ca sa nu spun„duca la 
sfar§it" un astfel de proces. $i cum suntem intre gameri, 
marea intrebare este intr-adevar: cum anume faci din jo¬ 
cul tau din vis o realitate? 

Azvarlind ideea 

Stadiul primar in care se concretizeaza ideea este 
acela de„pitch". Ca o paranteza, conceptul nu este nici- 
decum nascut de game dev, ci este vehiculat de zeci de 
ani in industria filmului, a publicitatii, a cartilor, a mass- 
mediei. Regulile jocului sunt cam a§a: tu trebuie sa iti 
prezinti ideea intr-un mod concis unui potential investi- 


tor. Dar cum acel investitor detine cash-ul, §i cash-ul 
aduce dupa sine multi prieteni, un efect secundar al 
acestei stari de fapt este lipsa acuta de timp a dansului 
pentru a te asculta. Americanii sustin ca un pitch de suc- 
ces nu trebuie sa dureze mai mult de 30 de secunde sau 
100-150 de cuvinte, altfel spus, cam cat ar dura trecerea 
de la parter la vreun etaj anume intr-un lift, presupu- 
nand prin absurd ca te-ai intalni in cabina cu potentials 
tau investitor. Aceasta„azvarlire"are §i un nume oficial: 
elevator pitch. 

Pare simplu, dar este cat se poate de complicat. 
Daca nu ma crezi, fa un exercitiu: gande§te-te la cea mai 
buna idee pe care ai avut-o vreodata (nici macar nu trebuie 
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SmartDraw este una din numeroasele aplicatii profesionale pentru crea- 
rea de chestii business, cum ar fi grafice de productie, planuri, procese. 



Daca arati ca acest nene §\ te cheama Will Wri¬ 
ght, ai $anse mari sa ti se asculte ideile, oricat 
de trasnite ar fi ele. 



Grafica nu conteaza - important este conceptul §i cat de bine este ilus- 
trat. Pentru a demonstra viziunea artistica, in faza de inceput mai bine 
apelati la artwork-uri, sunt mai u$or de facut §i daca devin irelevante, nu 
necesita rescrierea a mii de linii de cod. 


Alternative la liftul cu investitori 

TechCrunch Elevator Pitches 

htt p :// pitches.techcrunch.com/ 


Elevator Pitches^) 

iXtiwnjtf 0* 



One startup. 60 seconds. Go! 

TechCrunch iti pune la dispozitie posibilitatea de a incarca gratuit (prin YouTube) un filmulet 
de 60 de secunde in care sa iti prezinti ideea. In plus, poti adauga o scurta descriere, adresa 
unui website, precum fi un logo. Utilizatorii site-ului vor putea comenta, dar fi vota ideea ta, 
iar pe baza voturilor se calculeaza un rating. Noul serviciu este gratuit, iar cele mai populare 
„aruncari" beneficiaza de aproximativ 2000 de voturi, nu toate pozitive. 


OMUL CUBAND 

In industria jocurilor, oamenii cu bani se cheama,,publisheri". Cu siguranta, 
e§ti mai mult decat familiarizat cu unii dintre ace§tia, ca de exemplu Electronic Arts, 
Actiblizzard (fostul Activision), Microsoft Game Studios, LucasArts §i lista poate 
continua. Publisherii functioneaza similar cu o editura: ei fabrica jocul (a se citi: TI 
Tmpacheteaza), TI marketeaza (a se citi: spameaza revistele §i site-urile de specialita- 
te cu reclame, participa la evenimente cool de genul cvasi-defunctului E3, impart 
chestii cool ca de exemplu trailer-e, artwork-uri, screenshot-uri §i in fine, platesc 
jurnali^tii mai acatarii sa scrie favorabil despre jocul promovat), se ocupa de licente 
acolo unde este cazul, localizeaza jocul §i, evident, monitorizeaza §i analizeaza pia- 
ta. Problema consta in faptul ca multe dintre aceste companii sunt conglomerate §i 
productia jocurilor se face intern, pornind de la idee §i pana la produsul final. Cu 
alte cuvinte, echipa de development - numita studio - este interna §i finantata in¬ 
tern. Alternativ (sau mai bine spus ocazional), publisherii apeleaza §i la echipe ex- 
terne de productie, dar dupa cum bine §titi, varianta preferata este cumpararea 
acelei echipe cu totul. Un model aditional este angajarea de a§a-numiti sub-con- 
tractors, companii externe care se ocupa de o mica parte din procesul de dezvolta- 
re a unui joc (cum ar fi coloana sonora). Evident, in aceste conditii, un roman ama- 
rat cu o idee revolutionary de joc nu are nicio §ansa, indiferent cat de bine §i-a facut 
temele §i cat de interesant este pitch-ul lui. Pentru el exista a§a-numitii„angel in¬ 
vestors", persoane bogate care finanteaza dezvoltarea ideii (finanteaza un start-up) 
Tn schimbul unei parti pre-stabilite, fixe sau procentuale, de profit. De asemenea, Tn 
industria jocurilor, mai exista §i varii platforme care permit promovarea aproape 
gratuita a unui joc (cum ar fi Steam), precum §i termenul de indie game develop¬ 
ment care create constant Tn popularitate §i, prin urmare, atrage facilitarea obtinerii 
de fonduri. 

Problema cu marii publisheri este ca, Tn afara de faptul ca sunt foarte Tnchi§i la 
idei externe, controleaza §i standardele unui joc. Costul de productie a crescut 
enorm de la an la an (costul estimat de productie a unui joc pentru noua generatie 
de console este undeva la 15 - 20 milioane de dolari, fara a include mediatizarea 
sau hype-ul titlului), motiv pentru care„oamenii cu bani"prefera ideile care cu sigu¬ 
ranta vor aduce profit: titluri bazate pe filme de succes, ca de exemplu Spider Man 
(no. 3 a costat 3,5 milioane de dolari), sau pe jocuri mai vechi de asemenea de suc¬ 
ces (motiv pentru care beneficiem acum, de exemplu, de Red Alert 3, Heroes V, se- 
ria FIFA sau NGL, Might and Magic 10). Singurele idei noi„Tmbrati§ate"cu caldu- 
ra sunt doar ale oamenilor pe care Ti cheama, de exemplu, Will Wright. 
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Leiavoia.net - un project al unui programator 
pasionat de jocuri, de la care puteti invata o 
gramada. 



Axis, un joc indie cam 33% gata - cam a§a ar tre- 
bui sa arate un demo/ prototip. 



Full Sails este una dintre cele mai faimoase uni- 
versitati americane centrate exclusiv pe indus- 
tria jocuri lor. 

Cursurile costa intre 28 §i 70 mii de dolari pe an. 



Steam 


Valve, promotorul jocurilor no name 

http://www.valvesoftware.com/business/ 



Alaturi de un game engine perfor- 
mant (Source) §i un sistem avan- 
sat de protectie, update §i publi- 
care (Steamworks, un serviciu fara 
costuri de licenta), Valve ofera o plat- 
forma de distribute digitala numita 
Steam Publishing. 

Solutiile combinate sunt accesate de 
mai bine de 15 milioane de jucatori 
(cumparatori) din toata lumea. 
Printre cazurile de succes care $i-au 
castigat faima prin Steam se numara 
Audiosurf sau Darwinia. 


IN BUSINESS 

Daca finantarea ideii a fost aprobata, dezvolta- 
rea unui joc incepe cu un stadiu initial numit„pre-pro- 
duction". Practic, aceasta etapa are ca scop definirea in 
cele mai fine detain a tuturor aspectelor jocului, scop 
de altfel aproape niciodata atins. 

Dezvoltarea de software in general §i de jocuri in par¬ 
ticular este un proces nesigur, intrucat un singur con¬ 
cept gre§it planificat poate duce la incetinirea intregu- 
lui proces de dezvoltare. A§a ca, in stadiul de 
pre-production, o echipa-schelet de programatori §i 
arti§ti se apuca sa dea viata unor concepte cheie, bine 
documentate intr-o serie de„hartii vii" specificatii ce 
vor fi ajustate §i imbogatite pe masura ce proiectul, 
dar §i echipa, cresc. Perioada pre-production ia sfar§it 
atunci cand §eful proiectului (Producer) considera ca 
are la indemana toate informatiile necesare pentru a 
crea un plan de productie dar. 

Productia in sine (main stream production) se 
traduce printr-o echipa completa §i o serie de terme- 
ne (milestones) bine puse la punct. 

De§i conceptele de baza ale jocului au fost discutate §i 
rasdiscutate in cadrul pre-productiei, deseori se in- 
tampla sa se adauge functionalitate noua; uneori, sau 
mai bine spus deseori, producer-ul modifica jocul in 
cauza cu totul, deoarece multe dintre conceptele noi 
au darul de a interveni in atat de multe parti ale jocu¬ 
lui, incat acesta trebuie schimbat radical. 

In productie, primul milestone este crearea pri- 
mului nivel jucabil, care contine concepte complicate 
de fizica §i scenariu, dialoguri, NPC-uri, mon§tri, item- 
uri... Echipa de testeri intra in actiune in momentul in 
care dispune de prima bucata de cod jucabila, dar, in¬ 
trucat stadiul primordial nu cere testare full-time (ca 
nu ai ce sa testezi), aceasta de obicei lucreaza conco- 
mitent la mai multe proiecte deodata. 

Pe masura ce dezvoltarea jocului avanseaza, deadli- 
ne-urile devin mai stricte §i mai presante §i incepe sa 
intervina faimosul crunch-time, adica perioade uneori 
chiarindelungate in care membrii echipei petrec mul¬ 
te ore peste program la lucru. Pentru ca industria jocu¬ 
rilor este una deosebita, inca foarte tanara §i deosebit 
de curtata de arti§ti, programatori, suneti§ti, scenari§ti 
pasionati §i dispu^i la sacrificiu mai mult decat in alte 
industrii, gurile rele sustin ca marii publisheri planifica 
procesul de dezvoltare induzand crunch-time-ul, §ti- 


ind de la bun inceput ca vor cere foarte mult overtime 
studioului ales. De aceea, in functie de cat de bine 
sunt capabili sa planifice §i sa estimeze un proiect, pu- 
blisherii intarzie intr-o masura mai mica sau, de obicei, 
mai mare, lansarea unui joc, uneori chiar §i cu un an 
de zile. Dar, chiar daca trece prin perioade extinse de 
„turbulente", ideea trece prin alfa, cateva iteratii de 
beta §i se concretizeaza intr-un produs finit, un execu- 
tabil (versiunea gold) care urmeaza a fi impachetat, 
cosmetizat, marketat §i vandut. 

Din cauza tendintei de a lansa un joc cat mai re- 
pede pe piata, multe dintre acestea sunt scoase la 
vanzare fara a fi bine testate sau chiar cu bug-uri ma- 
jore.Totu§i, daca acum cativa ani perfectiunea unui 
executabil era extrem de importanta, in ultima vreme 
online-ul permite distribuirea comoda de patch-uri 
post production, chiar §i in cazul consolelor de ultima 
generatie. Mai mult, din cauza scurtarii extreme a tim- 
pului de lansare, in industrie se nasc noi modele de 
afaceri, cum ar fi jocurile pe episoade, cu lansari de 
versiuni scurte, dar dese, sau jocuri online ori cu o 
componenta online, cu un continut (induzand bug fi¬ 
xing) actualizat saptamanal, in mod gratuit. 

A§adar, procesul de dezvoltare a unui joc nu se 
termina la data lansarii, din contra. Alaturi de patch-uri, 
fi-uri §i continut oferit periodic, publisherii sunt fortati 
sa asigure §i suport, management al comunitatii, sa 
aiba grija de baza de fani, deseori sa ofere varii pache- 
te aditionale, ca de exemplu pachete grafice pentru 
cei care doresc sa i§i faca un fan site. In prezent, un joc 
cu priza la public este pentru producatori un proces 
nesfar§it. 

Daca ai o idee de joc, scopul acestui articol nu 
este de a te descuraja, ci de a te determina sa te infor- 
mezi inainte de a-ti lasa ideea sa capete aripi prea 
mari. Nimic nu este imposibil, dar totul este imposibil 
atunci cand vrei sa intri intr-o„hora"fara a cunoa§te 
pa§ii - cei din jur te vor incurca sau chiar accidenta se- 
rios. Informatiile aferente acestui articol se refera la 
Steam, dar exista o intreaga pleidada de site-uri §i 
platforme care au ca scop sa promoveze tinere talente 
in domeniu. Cauta pana cand vei gasi metoda de pro- 
movare cea mai buna pentru tine... §i scrie-mi un e-mail 
daca dai peste ceva interesant. 
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Inca un prototip care demonstreaza clar ca 
grafica nu este relevanta. 
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sa fie legata de jocuri) §i incearca sa o prezinti intr-un 
mod cat mai convingator in 30 de secunde. 
Cronometreaza-te. Studiaza piata inainte de acest expe¬ 
riment Gande§te-te ca banii ce urmeaza a fi cheltuiti ar 
fi ai tai, ba chiar ca ar trebui sa faci ceva extrem de im¬ 
portant cu acel capital, ca de exemplu sa Tti finantezi fa- 
cultatea - deci nu Tti poti permite sa ii pierzi, ci este abso- 
lut obligatoriu sa ii inmulte§ti. La final, fii sincer cu tine 
insuti: daca tu ai fi investitorul, ti-ai finanta ideea? 

Vei afla ca pentru a prezenta cu succes o idee in 30 
de secunde, este nevoie sa ii cuno§ti toate detaliile, de la 
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concurenta pana la buget, de la capitalul uman necesar 
§i pana la cate cutii de Postlts va trebui sa cumperi in 
primele 3 luni de activitate. Aceste cuno§tinte se doban- 
desc greu, printr-un proces lent §i care are §anse foarte 
mari sa se dovedeasca de pomana. Pe parcurs, s-ar pu- 
tea sa te convingi singur ca ideea ta nu merita - spre 
exemplu, poate ca exista deja un joc care este similar 
sau care chiar satisface mai bine unele dintre dorinte- 
le viitorilor tai clienti. Eu am o teorie conform careia ide- 
ile in stadiu crud au aripi atat de mari: cel mai des, mo- 
mentul initial de euforie va fi §i ultimul, deci suntem 
programati sa il simtim cu atat mai tare. 

Daca totu§i, procesul de dezvoltare a ideii nu te 
face sa renunti pe parcurs, in momentul in care e§ti ca- 
pabil sa produci acel pitch de 30 de secunde, vei avea la 
indemana o groaza de material. Acesta este, de fapt, 
marele ca§tig realizat. Fiindca, daca te numeri printre 
putinii noroco§i care vor primi ca raspuns„OK, vreau sa 
§tiu mai multe despre ideea ta", vei fi pregatit. 


Lara 



Niciodata nu te gandi ca ar fi u^or sa faci macar 
un nivel de joc. 


Orice storyline se bazeaza pe ale sale personaje... 
lata un mod alternativ de a le defini. 
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A gathering of geeks 


I n weekend- 
ul 11-12 oc- 
tombrie 2008, a 
avut loc la Timisoara cea mai 
mare conventie de Hobby Gaming din tara. 

Nu ca hobby-gaming-ul ar fi un eveniment din cale-afa- 
ra de raspandit, dar cu toate acestea, la conventie au 
participat jucatori §i pasionati din toate colturile tarii §i 
nu numai. Pe parcursul celor doua zile au avut loc non¬ 
stop concursuri §i jocuri demonstrative de toate felurile, 
dupa cum va voi povesti in paginile urmatoare. 

Spun de pe acum ca nu o sa fiu 100% obiectiv in 
descriere pur §i simplu pentru ca am facut parte din 
stafful care a organizat conventia §i, de§i din punct de 
vedere jurnalistic nu e foarte intelept sa spun o chestie 
de genul asta, daca nu o fac eu, o sa sublinieze altcine- 
va. Bine ca nu sunt jurnalist. 


f nizat de 
Fantasy Games 
§i, in plus, turnee 
pre-release oficiale la 
majoritatea seturilor noi 
aparute din Trading Card Games. 
S-a vorbit §optit o vreme ca 
Deckmaster Hobby Games din Timisoara are de gand 
sa tina o conventie de mari proportii. Zvonurile au ince- 
put sa ia substanta cand in primavara se vorbea in co- 
munitatea timi§oreana tot mai mult despre o conventie 
§i deja se §tia ca evenimentul avea sa aiba loc. Oficial, 


conventia a fost anuntata vara aceasta cu cateva luni 
inainte, cand au inceput §i pregatirile serioase. Sambata 
dimineata pe 11 octombrie sala era pregatita, stafful 
prezent la datorie, standurile cu marfa puse la punct §i 
se deschideau portile salii. 

Ziua 1:0 mare de oameni 

Per ansamblu, la conventie am fost noua membri 
de staff: §apte din partea Deckmaster: un Floor Manager 
(Madalin Gageanu), un Judge de level 1 de Magic the 


Geneza 

Poate va amintiti ca toamna trecuta aparea tot in 
Level un articol despre conventia Games Academy de la 
Sibiu, care a fost prima conventie de acest gen din tara. 
De atunci, fenomenul tabletop/hobby gaming a inceput 
incetul cu incetul sa ia amploare in Romania §i au avut 
loc mai multe evenimente, cum ar fi conventia Games 
Academy din primavara de la Bra§ov, Campionatul 
National de Magic:The Gathering de la Bucure§ti orga- 
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O finala infocata. Invelitorile Roz 
sunt pe cale sa castige 


S2 


Singura masa de Settlers of Catan fara fete 
Probabil din cauza lui Zuluf... 


Gathering (Mircea Pienar), un Organizator de World of 
WarcraftTrading Card Game (Raoul Trifan) §i un 
Organizator de Dungeons and Dragons Miniatures (sub- 
semnatul §i cam degeaba dupa cum veti afla mai tarziu). 
Din staff au mai facut parte Drago§ Mure§an, Andreea 
Orbulov §i Alessandra Trifan din partea Deckmaster. Al 
optulea membru a fost Mihai Eftimescu de la Hobby 
Games din Bucure§ti, care s-a ocupat de turneul natio¬ 
nal de Warhammer 40 000, iar al noualea a fost Adrian 
Cristea din partea Catan.ro, care s-a ocupat de eveni- 
mentele de Settlers of Catan. Au mai participat doi re- 
prezentanti ai grupului Holdfeny din Ungaria cu un 
stand de marfa McFarlane Toys §i accesorii de Hobby 
Gaming 

De partea cealalta a baricadei au fost cei aproxi- 
mativ 300 de (spartani) participant! la conventie, daca 
nu chiar mai multi, 
dintre care mai 
multdejumatate 
au fost implicati in 
concursurilecu pre- 
mii ce s-au tinutin 
cele doua zile. Din 
fericire, sa la a fost 
adecvat de mare §i 
nu a fost picior de 
pers peacolo, dar 
sa incepem cu 
Tnceputul. 

Concursurile 
de Magic the 
Gathering au atras 
indiscutabil cei mai 

multi participants La main event-ul din prima zi, un con¬ 
curs Sealed Deck din setul Shards of Alara, au participat 
nu mai putin de 61 de oameni din toate colturile tarii §i 
din Budapesta §i Szeged. Concursul a inceput la 10:30 §i 
s-a incheiat la 17:30 dupa-masa, dupa §ase runde in for- 
mat„swiss"§i unTop 8 eliminatoriu.Tn finala au jucat 
Artur Jobaggy din Ungaria §i Alin Vladuca din Bucure§ti 
(cunoscut §i ca Horzamonk: jucator de Magic §i 
Dungeon Master). Ca§tigatorul a fost conationalul nos- 
tru §i a primit premii masive sub forma de carti, un tro- 


ora§. La finalul primelor doua runde, nu se putea spune 
inca cine avea sa ca§tige. Armatele au fost... oarecum va¬ 
riate. Au fost trei jucatori de Chaos Space Marines, unul 
cu Space Marines, unul cuTyranids, unul cu Orks, unul 
cu Eldar §i unul cu Imperial Guard.Toti cu armate relativ 
competitive §i cu ochii pe marele premiu §i trofeul de 
Campion National. 

La concursul de World of Warcraft Trading Card 
Game au fost doar §apte oameni, majoritatea timi§oreni, 


feu care-1 identified drept ca§tigator §i, alaturi de 
celalalt finalist, participare la Grand Prix Paris, 
care a avut loc luna trecuta. E vorba tot de Magic 
the Gathering, nu de Formula 1. In acest timp, 
pentru doritori au avut loc in mod constant con- 
cursuri in format de Booster Draft sau demo play 
pentru incepatori. 

Turneul de Warhammer 40 000 a adus opt 
participants care au jucat patru runde pe parcursul celor 
doua zile de conventie. Au fost jucatori din Timisoara, 
Bucure§ti, Cluj-Napoca §i Craiova, cate doi din fiecare 


Need 


care au jucat un tumeu Constructed Standard. La final, 
ca§tigatorul a fost un anume Cristian Ca§caval pe care 
cititorii mai vechi ai revistei probabil ca §i-l amintesc sub 
pseudonimul de K'Shu. 

Acesta a plecat acasa mai bogat cu multe carti de joc §i 
cateva action figures World of Warcraft. 

Nu la fel de roz a fost situatia la Dungeons and 
Dragons Miniatures. $tiam C a in Timisoara comunitatea 
de Minis e una mica, dar chiar ma a§teptam sa vina din 
restul tarii mai mult de un om. $i acesta timi§orean. 
Drept urmare, in prima zi, concursul Constructed nu a 
avut loc §i masa rezervata jocului de Minis a fost cedata 
mult mai popularului Settlers of Catan. 

Settlers of Catan este un boardgame care prinde 
foarte u§or la public §i cu fiecare ocazie atrage jucatori 
pentru ca e foarte u§or de invatat §i foarte distractiv de 
jucat. De fiecare data cand sunt intrebat descriu Catan 
ca fiind„un fel de monopoly care nu e plictisitor". 

In prima zi au avut loc o multitudine de jocuri demon¬ 
strative de Settlers of Catan pana la ora inchiderii, care a 
fost seara la 10. Nu §tiu ce au facut participantii, dar 
membrii staff-ului nu au prins foarte multe ore de somn 
inainte de... 
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Ziua 2: *Alta metafora potrivita 
situatiei* 
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A doua zi a inceput cam in acela§i ton cu prima. Se 
pare ca toata lumea s-a pregatit fizic §i suflete§te dinain- 
te pentru doua zile pline. Evenimentul principal de 
Magic the Gathering de a doua zi a fost un tumeu 
Constructed Standard la care 34 de oameni §i-au adus 
deck-uri de acasa, unul mai competitiv ca altul. Dupa 
§ase runde de swiss, cel mai bine dasati opt jucatori au 
aratat noul star al jocului §i anume deck-ul de control in 
cinci culori Quick and Toast (dupa parerea mea, cel mai 
plictisitor §i nespectaculos deck pe care l-am intalnit 
vreodata), dar de§i a fost cel mai popular, nu au reu§it sa 
bata Kithkinii (ni§te pitici caraghio§i, dar suparati rau de 
tot) ai lui Hatt Andras, ca§tigatorul locului intai, nici elfii 
actualului campion national Andrei Vuia, care s-a clasat 
al doilea. Ziua a continuat ca §i cea precedents cu 
Booster Drafts pentru oricine dorea sa joace §i sa faca 
rost de carti noi. 

La mesele de Warhammer 40 000, dupa inca doua 
runde obositoare, ca§tigator ie§ea Bogdan Anton (Chaos 
Space Marines), urmat de Mihai Popescu (Chaos Space 
Marines) §i, in mod surprinzator, de singurul incepator 
intre oameni cu diferite grade de veteranism, Andrei 
Costache (Imperial Guard). Cateva ore mai tarziu, se ti¬ 
nea concursul Golden Miniature, unde s-au votat cel mai 
bine pictate miniaturi. 

Subsemnatul nu a reu§it cu 
un Space Marines 
Commander^ cu un 
Dreadnought sa Tl surclaseze 
pe mult mai priceputul Raul 
Racolta, care a ca§tigat atat 
la categoria de infanterie cu 
un alt Space Marine 
Commander, cat §i la cea de 
modele mari cu un Dwarf cu 
Shieldbearers. 

La masa de World of 
Warcraft Trading Card Game s-a jucat un Booster Draft in 
§ase jucatori, ca§tigat de catre Andrei Oarcea. Cei adu- 
nati acolo au continuat cu jocuri amicale pana seara 
tarziu. 

Cel mai trist eveniment a ramas Dungeons and 
Dragons Miniatures cel fara de comunitate, unde nimeni 
in afara de doi oameni nu au participat la concursul de 
Sealed Booster Pack, acesta transformandu-se intr-un 
duel de trei runde la finalul caruia Victor Radutiu ca§tiga 
marele premiu: un set de miniaturi promotional 
„Legends of Drizzt". 

Settlers of Catan a atras din nou un mare numar 
de participant, dintre care multi jucau pentru prima 


i care s-au Tntrecut pa 


oara. De asemenea, oricine se uita la mesele de Catan 
putea observa cea mai mare concentrate de persoane 
de sex feminin de la conventie, in contrast cu 0% la ma- 
joritatea celorlalte jocuri, motiv pentru care multe per¬ 
soane se gandesc in prezent sa se apuce serios de Catan. 
La una din mese evolua colegul Zuluf, cu care m-am ali- 
at intr-unul din meciuri formand duetul diabolic Lolicarp 
& Lulzuf, ajutandu-l sa ca§tige contra lui Alin Vladuca, 
marele ca§tigator al turneului de Magic the Gathering. 
Zuluf a reu§it sa se claseze pe un respectabil loc trei. 

Spre seara a avut loc festivitatea, unde toti ca§tiga- 
torii §i-au primit bine-meritatele premii §i, in urma unei 
tombole, cei care au cumparat marfa de la standuri au 
avut §ansa de a ca§tiga doua figurine McFarlane 
Dragons. Dupa festivitate, multimea a inceput sa se disi- 
pe, dar nu inainte ca cei interesati sa faca o mica razie la 
standul cu marfa pentru a-§i cumpara ce mai doreau in 
materie de accesorii, carti, miniaturi sau boardgames, 

iarjuca- 
torii de 
Magic sa 
tranteas- 


face trade, moment in care toata lumea 
a inceput sa adune carti pentru deck-ul 
Quick and Toast, iar eu sa stresez pe ci- 
neva care imi parea cunoscut intreban- 
| du-l constant daca nu cumva il §tiu de la 
Games Academy Convention din Sibiu. 
Am realizat abia a doua zi ca respectivul 
! era un anume Sorel de pe forumul Level 
(15 minutes of fame), transformand con- 
ventia intr-o adevarata reuniune Level. 

Pe la orele 22, plecau §i ultimii oameni din sala, la- 
sandu-ne obositi §i cu o gramada de curatenie de facut, 
dar multumiti ca totul a ie§it cum a trebuit §i nu au fost 
e§ecuri majore (poate in afara de Dungeons and 
Dragons Miniatures). Luminile se sting, Deckmaster 
Convention 2008 se incheie. 


Aftermath 

Indiferent ce a§teptari ar fi avut oricine de la con¬ 
ventie, acestea au fost depa§ite. Chiar §i ale organizato- 
rilor. Se vedea pe fata tuturor acest lucru la final. Unii au 
plecat acasa cu mai putine premii decat aveau in plan, 
dar se observa ca nimeni nu regreta participarea (poate 
doar faptul ca nu jucau Catan). Cei interesati pot da un 
search pe YouTube cu termenii Deckmaster Convention 
pentru un montaj scurt. 

Revin la ideea cu obiectivismul din primele para- 
grafe. Poate unii nu ma considera impartial pentru ca 
laud conventia din moment ce am fost implicat direct in 
organizare, dar pentru cine nu ma crede, va invit sa ii in- 
trebati pe oricare din participant §i o sa va confirme. Hai 
noroc §i la mai mare. Deckmaster Convention 2009? 

■ Paul Policarp 
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Ca§tigatorul turneului de Warhammer 
gandindu-§i t mi^care 
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cu carti 
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SPECIAL 


Silent Hill: O istorioara cu vrajitoare 




-goflopfl-sa 


ooo- 


► Candva spre 2010, site-ul IMDB anunta aparitia celui de-al doilea 
episod al seriei de filme Silent Hill. Pana atunci, putem spune ca jo- 
cul a scos capul pe marele ecran doar prin filmul din 2006 cu Sean 
Bean §i Radha Mitchell, in regia lui Cristophe Gans (Pactul lupilor). 
Sincer, sper sa nu avem un fel de Rambo 5 in al doilea episod. 


St 



secta extremists neoprotestanta, cu o lidera fanatica. 
Mama fetei nu mai este principalul personaj negativ al 
intrigii, ci se dovede§te a fi victima stupida §i obedienta 
a unei societati inchistate. Membrii sectei o ard pe rug 
pe fetita pentru„vina"de a fi un copil nelegitim. Dar 
Alessa supravietuie§te §i, din cauza §ocului, dezvolta pu- 
teri paranormale care modifica realitatea din Silent Hill 
dupa co§marurileei. 

Fara sa se chinuie sa dea penibilele explicatii cu reincar- 
nari care au aparut in SH3, filmul trante§te destul de dar 
ca Sharon, copilul adoptat de Rose §i Cristopher, e mani- 
festarea laturii luminoase care a ramas in Alessa - §i cu 
asta basta. Sharon are frecvent co§maruri in care vorbe§- 
te despre un loc numit Silent Hill, unde nu a fost de fapt 
niciodata. 

Din momentul in cafe Rose se hotara§te sa o duca 
pe Sharon acolo pentru a lamuri problema, are §i ea un 
accident la intrarea in ora§, iar noi ajungem cam in ace- 


la§i punct ca§iin SHI. 


ta este ca pe urmele fetei 


Ofl: 




D in toataincrengaturade pove§tidin universul 
Silent Hill, cea care a ie§it cel mai bine la su- 
prafata este povestea derulata in SHI (§i la- 
murita oarecum in SH3). Asta nu neaparat pentru ca ar fi 
cea mai valoroasa dintre liniile epice SH, ci pur §i simplu 
pentru ca a fost ecranizata. Este regretabila de altfel (din 
punctul meu de vedere) decizia de a pune pe sticla 
aceasta ruda saraca a lui SH2, incarcata de violenta gra- 
tuita §i simbolistica de mana a doua, blasfemie §i perso- 
naje amorfe. Dar asta-i marfa - cu asta defilam. 

In ambele cazuri, centrul actiunii este povestea 
unei fetite pe nume Alessa. Ea are ghinionul ca mama ei 
sa fie lidera unui cult bizar, satanic, care se hotara§te sa 
o faca pe Alessa mama-purtatoare a unui embrion de¬ 
monic. Alessa nu colaboreaza insa §i intervine episodul 
cu incendiul (probabil declan§at de mama ei), in care fe¬ 
tita sufera arsuri groaznice §i este internata. Pentru a se 
salva de demonul care create in ea, Alessa i§i fragmen- 
teaza sufletul in doua parti, din care o parte ramane 
prinsa in Silent Hill, iar cealalta se materializeaza intr-un 
copil (Cheryl), pe care familia Mason il gase^te pe margi- 
nea unui drum. Harry Mason ramane vaduv, iar cand fe¬ 
tita impline§te 7 ani, la insistence ei, acesta o duce in 
Silent Hill. Aici incepe de fapt SHI. Harry Mason o pierde 
pe Cheryl in ceata densa a ora§ului §i incepe o cautare, 
luptand cu mon§trii care bantuie realitatea fragila, me- 
reu pe cale de a se transforma intr-un co§mar. Abia la 
sfar^it, dupa un drum anevoios, afla crudul adevar: 
Cheryl §i Alessa sunt de fapt una §i aceea§i fiinta, iar 
existenta lor este conditionata de aparitia in lume a de- 


monului Samael. In functie de finalul primit, aveti §ansa 
de a o salva pe Alessa §i de a vindeca lumea de blestem 
(temporar, evident). Scurt §i cuprinzator, cam asta ar fi 
povestea lui SHI. 

Filmul prezinta o varianta destul de serios cosmeti- 
zata a pove§tii. Probabil pentru a crea o legatura mai pu- 
ternica intre personaje (adica cea mama-fiica, fiindca nu 
vreau sa cred ca este vorba doar despre„body mecha¬ 
nics"), rolul lui Harry din joc e preluat de Rose, interpre- 
tata de Radha Mitchell. Ea are un sot care nu este mort 
(este„alive and kicking") §i este jucat chiar de actorul 
Sean Bean. Legatura dintre cele doua fetite este aproxi- 
mativ fidela celei din joc, insa contextul difera total. 
Secta satanica din joc este inlocuita in film cu un fel de 


se afla acum o mamica isterica §i foarte determinata. De 
aceasta data, accidentul cu marina este unui fatal, iar 
noi aflam ca exista intoarcere din Silent Hill, nu insa §i de 
pe lumea cealalta, lucru destul de evident in final. Din 
nou, cam aceasta este pe scurt intriga filmului, restul e... 
cautare. 

■M 




Consumabile - i.e. Mon§tri 

Mon§trii sunt copiati destul de fidel dupa cei din 
joc §i chiar imbunatatiti. Coregrafia este excelent realiza- 
ta §i am o vaga banuiala ca ar fi mana unor japonezi la 

mijloc. De la viermi umanoizi la asistente de co§mar, to- 

- 

tul a fost foarte minutios transpus in mi§carile §i costu- 
mele actorilor. Surpriza seriei este ca in film apare cele- 
brul Pyramid Head in persoana, de§i el nu are nicio 
treaba cu povestea de aici, fiind importat direct din SH2. 
Cu toate acestea, i§i indepline§te foarte bine rolul de de¬ 
mon suprem. Este de inteles de ce l-au bagat in pelicula. 
Este celebru, nostim §i e bun la reparatii. Samael, in pos- 


„Congratulations Rose...your reward is the truth" (Alessa/Sharon) 
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tura de dragon Tnaripat din joc, este mult mai banal pe 
langa el. Deci Tnlocuirea lui cu Pyramid Head a fost o 
decizie comerciala adecvata. Producatorii au mizat su- 
ficient de mult pe el incat sa Tl puna pe una din varian- 
tele de afi§. Daemon babies nu lipsesc nici ei la apel. 
Rose se incurca printre ei la un moment dat, avand in 
vedere ca se comporta ca in joc, adica Tncearca sa te 
prinda de picioare §i sa te imobilizeze. 

Singurii care par sa lipseasca sunt cainii, in schimb 

gandacii scarbo§i de bucatarie sunt nelipsiti §i au o 

simbioza ciudata cu Pyramid Head, pe care Tl urmeaza 

pas cu pas. Asistentele bantuie coridoarele Tnguste din 

spital, avand Tn vedere ca este arealul lor natural §i au 

acelea§i costume albe cu bonetica §i patate de sange, 

iar fetele sunt ascunse Tn spa- 

tele unor ma§ti. Mi§carile lor 

contorsionate sunt mai artis- 

tice decat ale modelelor din 

joc §i foarte sugestive. De al- 

tfel, toata echipa de coregrafi 

§i actori a facut aici o treaba 

excelenta. 

Oraful 

s - 

T,'f *■ 

Spre deliciul fanilor, pe 

urma lui Harry, Rose strabate Silent Hill pas cu pas, tre- 
cand prin multe locuri dragi §i pline de amintiri. 



Rascrucile cetoase, strazile Tnguste, scarile lungi, §coala, 
spitalul, biserica, bowlingul... Chiar §i firmele magazine- 
lor sunt copiate - va aduceti aminte de Nathan Drugs? 


Ora§ul este foar¬ 
te fidel redat, de 
la cladiri pana la 
ninsoarea ciu¬ 
data. $oselele 
surpate, prima 
dovada dara ca 
ceva merge 
foarte prost, 
blocheaza §i aici 
drumul, Tnchi- 
zandu-i pe nefe- 
ricitii din interi¬ 
or. $coala e la fel 
de Tnfrico§atore 
§i de pustie, 

poate un pic mai darapanata decat Tn 
joc. Liftul e la fel de ruginit §i de daus- 
trofobic, fiind cel care o duce pe Rose 
cu o viteza ametitoare pana la ultimul 
nivel, Tn sala§ul demonului. 

Alte lucruri u§or de recunoscut sunt 
mesajele scrijelite pe band, graffitti- 
urile, indiciile §i Tnsemnele oculte care 
apar fugitiv la o Tntoarcere a camerei. 
Feti§ul scarbos cu toaletele Tnsangerate 
este §i el redat Tn toata splendoarea-i, 
de§i m-a§ fi putut lipsi de aspectul asta; presupun totu§i 
ca cineva a fost fericit sa observe detaliul. 






SPECIAL 


Silent Hill: O istorioara cu vrajitoare 


Personajele jocului 

Harry Mason. 

Manitorul pistolu- 
lui §i al lanternei, 
personajul pe care 
Tl conduci. 
Nuareopsiholo- 
giedeo profunzi- 
me deosebitS §i, 
din punctul Ssta 
de vedere, Rose e 
mai putin trans- 
parentS §i mai 
bine conturatS. 
Manualele §i 
apocrifele suge- 
reazS cS are vreo 32 de ani §i este un scriitor lipsit de 
prea mare succes, dar asta e deja legends urbanS. 

Cea ce pare sS il defineascS (poate unicul lucru de fapt) 
este grija pentru fiica sa Cheryl. In nici un caz nu este 
007 al lumii horror sau vreun Terminator. 

E mai degrabS un tip obi§nuit care face fata destul de 
greu situatiei. Da cand cu toporul, cand cu teava, dar cel 
mai adesea pune intrebSri tampite (de genul„unde e fii- 
cS-mea ?") cand e dar ca n-o sS-i rSspundS nimeni. 
Replica definitorie :„Have you seen a little girl? about se¬ 
ven... this tall... black hair..." 



Alessa/Cheryl. 




bo, probabil din cauza unui accident de circulate. Din 
pScate, interactiunea cu ea este minima (ca §i cu celelal- 
te personaje de altfel). DacS joci bine, poti sa o salvezi §i 
cam asta e singura ta consolare. 

$ I 
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Dahlia Gillespie. 

Mama dements §i denaturatS. Lidera unui grup satanist 
§i mare preoteasS. Nu e genul de tipS pe care ai vrea s-o 
intalne§ti intr-un supermarket. Unui dintre cele mai si- 
nistre personaje create vreodatS. 



Doctorul Kauffmann. 


Obiectul cSutSrilor 
tale.Creatoarea 
unui univers de 
co§mar in care 
totodatS se pier- 
de. Nu o vezi 
aproape deloc, cu 
exceptia unorfil- 
mulete destul de 
scurte §i a finalu- 
lui. FolositS de 
mama ei intr-un 
ritual diavolesc. 


Cybil politista. 

Personaj ajutStor. Este destul de provocatoare fata de 
Harry §i il sustine uneori. PrinsS in acela§i lim- 



Un intrigant ciudat, implicat in trafic de droguri §i 
membru al sectei. Cu toate acestea, are un rol important 
in final. Nu are niciun ecou in film, cu exceptia izbitoarei 
asemSnSri fizice intre politistul din film §i modelul 3D. 

Ati remarcat? 


Lisa Garland. 

Asistenta care o ingrije§te pe Alessa in spital, dupa in- 
cendiu. 

Dependents 


de drogurile 
traficate de 
Kauffmann 
§i lainceput 
supusa 
membrilor 
sectei, se re¬ 
volts ulterior 
§i trece de 
partea lui 
Harry, pe care 
il ajutS. 




Rose Da Silva (Radha Mitchell). 


BunS, mSmoasS, cu un shotgun in manS, tot ceea ce iti 

. I 

>ri in p 


) educatoare. 


poti dori in preadolescentS de la o edi 

1 jnHJT ' |l| Vrr: 'j 1 

AratS mai bine ca Harry (d'oh!) §i aleargS mai frumos. 

Personal, mi se pare o actritS bunS §i este destul de con- 
vingStoare in acest rol. Are evident mai multS came ca 
personaj decat Harry. Replica definitorie:„don't you 
know a mother is God in the eyes of her child?" 

Christopher Da Silva (aka Sean Bean). 

(Ne)Fericitul sot al lui Rose §i unui din actorii mei favo- 
riti. Cand Ro&e.pleacS de acasa impreunS cu Sharon in 
Silent Hill, sotiil vine duplea §i incearcS sS o gSseascS, 
evident in zadar. Replica definitorie se deruleazS la tele- 
fon §i e ceva de genul:„Rose? Rose?! Hello? Rose? Where 
are you Rose? Can you hear me?" 

Ijfld jijyy ™tW\ f I u i 

Alessa/Sharon (aka Jodelle Ferland). 

Are cam acela§i rol ca §i in joc. Un drScu§or de fatS care 
aleargS peste tot^i dupS care aleargS §i Rose ca dupS 
lepurele de Martie. ArsS pe rug (de fapt pe grStar) din 
ordinul maleficei Christabella pentru vina de a fi un co- 
pil nelegitim. Replica definitorie:„Congratulations 
Rose... your reward is the truth". 


Cybil. 

Ca aspect, copie fidelS a celei din joc, totu§i cu un tem¬ 
perament mult mai nepIScut. In film e cam bStutS in cap 
§i actioneazS exact ca un law enforcer paranoic §i tri¬ 
gger-happy. 0 aresteazS intai pe Rose, dar mai apoi o 
ajutS. 0 sfar§e§te destul de tragic pe grStar intr-o scenS 
cam sangeroasS. 

Dahlia Gillespie. 

Cu totul altS mancare de pe§te aici. In film e doar mem- 
brS a sectei §i accepts sS-§i trimitS fiica la e§afod pentru 
cS„a§a i se zice". 

Exemplu de mamS incon§tientS §i denaturatS. Intr-un fel 
ciudat imi aminte^te de mama lui David Copperfield 
prin felul in care este manipulatS de lidera sectei. 

Christabella. 

Personaj care apare doar in film §i care o concureazS 
pwr mfamie pe Dahlia din joc. JucatS de Alice Kriege pe 
care poate ati mai vSzut-o in serialul Dune, in rolul ma- 
mei lui Paul Atreides. Este o actritS de exceptie, dupS 
pSrerea mea, de§i rolul sSu de aici rSmane destul de cli- 
§eic. Nu tin minte nicio replies intreagS, dar totu§i imi 
amintesc cS zicea foarte des lucruri de genul„you need 
to be cleansed... the child needs to be purged... we shall 
all be purified by fire" §i alte asemenea reminiscente in- 
chizitoriale. Poate cS, de fapt, nu era o femeie rea in si- 
nea ei §i totul ar fi rSmas la nivel de sexy role-play dacS 
ar fi intalnit persoana potrivitS... glumesc desigur. 

0 sfar§e§te literalmente in bucSti dupS ce atarnS vreo 30 
de secunde in aer spanzuratS cu sarmS ghimpatS §i 
dand frenetic din picioare. 

Asistenta. 

Rol mai mult decorativ, adusS in film doar ca un 
ecou al jocului. 
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Gameplay $i filmplay 


La fel ca Harry, Rose pare pierduta fara o harta. 
Probabil ca scena in care memoreaza un plan de imobil 
pentru ca apoi sa parcurga in fuga coridoarele este de ne- 
inteles pentru cineva care nu a jucat SH, dar odata ce joci, 
te treze§ti facand acela§i lucru: memorezi o serie de mi§- 
cari stanga-dreapta-dreapta-fata-stanga dupa care stingi 
lumina §i fugi. Rose se conformeaza §i ea. Stinge lumina 
cand e nevoie, se strecoara printre asistente ca sa nu-§i 
consume munitia §i folose§te hartile ca un gamer experi¬ 
mental. Ar fi fost tare ca la nivelurile speciale sa apara 
scris jos„l don't have a map of this area"daca aveai cum- 
va reflexul de a apasa TAB in timpul filmului. Lanterna §i 
radioul i§i fac bineinteles aparitia §i cineva chiar da expli¬ 
cate referitoare la utilitatea lanternei §i la felul in care 
aceasta atrage mon^trii. Aici totu^i munca de pistolar 
cade mai mult in slujba lui Cybil, care impu§ca, bate §i da 
pumni in gura cu o eficienta care iti aduce mai degraba 
aminte de un joc de actiune. Rose se ocupa mai mult de 
descifrat indicii, de zbierat, de le§inat §i de urmariri prin 
coridoare murdare, dar simbioza e reu§ita - fiecare cu 
treaba lui, nu? 

Conduzie 

Trebuie sa recunosc ca, de§i ramane o creatie tipica 
pentru Hollywood, filmul depa§e§te jocul din anumite 
puncte de vedere, chiar §i prin simplul fapt ca umanizea- 
za personajele. Actiunea este mai trasa de par, dar parca 
mai vie §i cu implicatii mai profunde. Ceea ce are dar in 
plus, §i aici poate e o influenta foarte subtila din SH2 ca 
analiza psihologica, e legatura dintre mama §i fiica. 


F oarte interesant, membrii sectei, ca §i 
conducatoarea lor, fac semnul mano 
cornuta inspre„vrajitoare". M-am intre- 
bat la inceput de ce. Am aflat ulterior 
ca acest semn are cu totul alta semni- 
ficatie in tarile mediteraneene decat in cultura mo- 
derna, insa este atat de ambigu §i de neclar incat va 
las placerea unui studiu aprofundat. A fost populari- 
zat cel mai probabil de Dio, la un moment dat solist 
al Black Sabath, devenit semn universal pentru me¬ 
tal! §i rock! dar pe care el insu§i recunoa§te ca nu 
prea $tie de ce il face pe scena. Ca sa nu va las com- 
pletin ceata, pot sa presupun ca lidera sectei il face 
cu rol de protectie impotriva maleficului. Este totu§i 
unul dintre aspectele stupide ale filmului... 



Este totodata mult mai putin ambiguu referitor 
la poveste §i poate fi considerat de sine sta- 
tator. Spun acest lucru deoarece fara cla- 
rificarile din SH3, care a aparut la cati- 
va ani dupa SHI, nu cred ca 
povestea jocului ar fi putut fi in- 
teleasa deplin §i sincer ma ener- 
veaza genul acesta de exploatare 
comerciala. 

Cu alte cuvinte, filmul e liber de 
simbolurile inutile §i de aiurelile 
care in joc ajung sa te agaseze in 
cele din urma. Fara a avea nea- 
parat pretentiile unui film de 
arta, filmul Silent Hill are ni§te 
momente foarte reunite, cum ar 
fi de pilda cautarea lui 
Christopher §i a lui Rose, simulta- 
ne §i in acela§i loc, dar in planuri 
diferite ale existentei. Finalul este 
excelent §i spune in cateva cadre 
ceea ce jocul nu vrea sau nu poate 
sa spuna dupa ore bune pierdute in 
fata ecranului. Daca vreti o reco- 
mandare, pledez cu certitudine in fa- 
voarea filmului. 




■ Mandrake Root 
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Batman: Arkham Asylum 
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Why so serious? 


mai bun al ultimei perioade. Pe langa redefinirea §i rein- 
ventarea genului de film cu super-eroi,The Dark Knight 
a mai facut ceva: a transformat franciza Batman intr-o 
mina de diamante facute din sangele cristalizat al lui Bill 
Gates. E drept ca Arkham Asylum era planificat dinainte 
sa apara The Dark Knight, dar succesul filmului a generat 
suficient hype cat sa asigure succesul jocului cel putin 
pe plan financiar. Desigur, pe mine nu ma intereseaza 
cati bani scoate Eidos din Arkham 
Asylum, ci cat de bun o sa fie jocul 
acesta §i de ce naiba nu scot urmatorul 
Legacy of Kain. Dar asta alta data. 

Deocamdata.. .Arkham Asylum. 


Ce te uiti ca liliacul la 
Spitalul' 9? 


Arkham i§i are originile in scrierile 
domnului Lovecraft, care, daca ar fi viu, 
ar scoate bani serio§i din drepturi de 
autor la cata lume se inspira din ele, §i 
era un ora§ fictiv care continea un sana¬ 
toria La fel, in universul DC, galaxia 
Batman, Arkham Asylum e, dupa cum ii 


J ocuri dupa filme, har Domnului, s-au facut multe. 
Jocuri dupa benzi desenate, la fel. $i filme dupa 
jocuri. Industria de divertisment se plagiaza pe 
sine la nesfar§it, incercand parca sa ajunga la o omoge- 
nizare completa §i sa se transforme intr-o pasta primor¬ 
dial gri. Nu ca acesta ar fi un scop din cale-afara de no- 
bil, dar daca ne uitam la majoritatea exemplelor din 
categoriile enumerate mai sus, pasta e mai mult maro 
decat gri. 


Tablou cu titlul„Nu te pui cu Batman, ba!" 






sugereaza numele, tot un spital de oameni cu probleme 
in pod situat in apropierea ora§ului Gotham. Aici sunt 
inchi§i majoritatea inamicilor lui Batman, in mare parte 
pentru ca sunt toti ni§te degenerati cu complexe care 
l-ar fi facut pe Freud sa i§i deschida lant de sanatorii. 
Printre ace§tia ii numaram pe Pinguin, Scarecrow, Mister 
Freeze, Poison Ivy, Killer Croc §i, preferatul meu (care 
sper din suflet ca va fi villain-ul principal din urmatorul 


film al lui Nolan),The Riddler. 

Arkham Asylum este de asemenea §i nu¬ 
mele unei benzi desenate de Grant Morrison, pe 
care inca nu am citit-o, dar e una din sursele care a stat 
la baza multor adaptari ale lui Batman, a interpretarii lui 
Heath Ledger din ultimul film §i, evident, a jocului de 
fata. Jocul incepe cu noi in rolul Cavalerului Intunecat 


Sa nu generalizam, 
insa. Au fost §i cateva adap¬ 
tari bune, dar se pot numara 
pe degetele unei Powerpuff 
Girl. Desigur ca cea mai geni- 
ala (da, am folosit grad de 
comparatie la superlativ ab- 
solut) capodopera a fost re- 
centa realizarea lui Chris 
Nolan, §i anume renumitul 
The Dark Knight. Nu ma inte¬ 
reseaza cat de subiectiva vi 
se pare afirmatia mea, pen¬ 
tru ca am dreptate. Nu o fi el 
chiar cel mai bun film al tu- 
turor timpurilor, dar e dar cel 
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Un liliac suparat 


Batman: Chuck Norris/ 
Colombo/Mac Gyver 


ducandu-l la Arkham pe nimeni altul decat Joker. 
Evident ca acesta scapa §i, printr-o„coincidenta"bizara, 
restul detinutilor din Arkham evadeaza §i ei. Batman e 
cel care trebuie sa-i opreasca inainte de a descoperi... 
ceva. Da, se pare ca undeva in Arkham este un secret bi 
zar §i intunecat care, in maini rele, poate sa bla bla bla 


Action/adventure e cel mai tampit termen din in¬ 
dustry gaming-ului pentru ca intotdeauna e vag, im- 
propriu folosit §i poate fi rezumat ca„fugi, sari, te bati §i 


bla bla bla. Sper 
doar sa nu fie 


, v'“ 


r 1 


antice care pot transforma pe cine- 
va in zeu sau alte idiotenii de-astea de care 
presupun ca ne-am saturat cu totii. 

Alte personaje care vor aparea ca aliati ai lui 
Batman vor fi Comissioner Gordon §i fiica lui, Barbara, 


activezi manere". A§adar, nu o sa 
ma chinui sa incadrez Arkham 
Asylum intr-un gen cu titlu inventat 
/ de Inaltul Consiliu al Porumbelului (Yahtzee), 
r ci voi enumera doar elementele de gameplay in 
continuare. 

In primul rand, Batman e un luptator §i se folose§- 
te de artele martiale pentru a-§i dobori inamicii. Avem 
in acest sens trei tipuri de actiune: atac, *stun pe roma- 
ne§te pentru ca am lapsus la traducere, un atac cu care 
lasam inamicii incapabili de a actiona pentru scurt 
timp* §i aruncare. Desigur ca acestea vor putea fi combi- 
nate in combo-uri (se pune ca redundanta?) §i vom avea 
§i un combo multiplier asemanator celui din Fable, care 
va determina exact cata experienta primim.Tadaaaaam! 
Da, ati auzit bine: experienta. Omul liliac va create in „ni- 


Pariu ca nimere^te? 




experienta. 

In al doilea rand, Batman e discutabil cel mai bun 
detectiv din lume, poate depart doar de mai sus numi- 
tul Colombo care da fiori criminalilor cand roste§te infa- 
mul:„one more thing..." in acest sens, Cruciatul cu Capa 
are un arsenal demn de CSI: Gotham City, indusiv un 
analizor de amprente §i probabil o lumina cu ultraviole- 
te pentru a detecta diverse pete dubioase prin celulele 
pacientilor. Tot aici sper din nou ca o sa ne intalnim cu 
The Riddler. 

in al treilea, dar nu §i ultimul rand, Batman e un 
handy-dandy-jack-of-trades §i folose§te gadgeturi pen- 


care ne va ghida prin radio ajutandu-ne sa navigam prin vel"oarecum §i i§i va putea imbunatati echipamentul §i tru a face diverse chestii. Vom vedea dasicele bataran- 


imensul sanatoriu Arkham. 


priceperea in lupta cu ajutorul acestor puncte de guri folosite ca arme, carligul de agatat de grinzi §i pe- 




reti §i multe altele. Pe parcursul jocului vom gasi diverse 
obiecte pe care le vom putea asambla sau utiliza pentru 
a crea noi gadgeturi sau a le imbunatati pe cele vechi. Ni 
se promite de asemenea ca nu vom gasi„bat tools" la tot 
pasul, ci doar in Batcave-ul secundar aflat convenabil 
exact sub Arkham. Partea cea mai buna e ca acest Deus 
Ex Machina face parte din canonul oficial, deci nu e ceva 
incropit pe loc de producatorii de la Rocksteady. 

Vom mai avea §i momente de stealth, pentru ca e 
la moda, dar producatorii prefera sa le denumeasca 
„predatory moments", in aceste momente pradatoare ne 
vom bate joc de mintile §i a§a §ubrede ale inamicilor, 
aruncand cu cadavre, punand pe replay strigatele victi- 
melor dinainte, et cetera, et cetera, pana cand ii prin- 
dem intr-o stare vulnerabila §i lovim. 
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PREVIEW 


Sa fie Killer Croc? 


Peisaj bacovian 


Edward Nygma? Va rog 


Vizual, jocul arata foarte bine. E intunecat §i claus- 
trofobic, deci exact cum ar trebui sa fie. Producatorii par 
a fi luat cele mai bune parti din ambele surse notabile, §i 
anume benzile desenate §i filmele lui Nolan. Costumul 
este clasicul negru cu gri, dar arata mult mai mult ca o 
armura decat ca un strat subtire de spandex intre 
Batman §i inamic. 

Sunt curios cum va fi atmosfera din joc. Peisajul 
pare ca va contribui foarte mult la aceasta cu tot cu cali- 
tatile enumerate mai sus, dar fara sa fi jucat, nu ma 
arunc in afirmatii. Foarte probabil ca ne va tine in priza 
atat vizual, cat §i sonor. Personajele nu sunt multe §i 
sunt in principal negative, 
iar inamicul central va fi 


Joker, in costumul dasic din 

benzile desenate, cu fiziono- ' j 

mia lui Jack Nicholson, ma- ^ 

chiaj asemanatorcu al lui *)&) ( 

Heath Ledger §i vocea lui M al carui scop primar e 

Mark Hamill (da, Luke de a bate tot ce mi§ca 

Skywalker), promitand ast- |'|| be back, Batsy! §i de a pune intrebari 

fel o interpretare mai mult mai tarziu. Totu§i, po 

decat satisfacatoare. vestea este scrisa de un veteran al benzii desenate §i al 

Alte chestii promise sunt libertatea de mi§care prin serialului de animatie, anume Paul Dini, deci ne putem 
Arkham §i prezenta puzzle-urilor de perspicacitate in stil a§tepta la calitate. 

CSI. Nu §tiu cat de bine se vor integra acestea intr-un joc Nu pot sa spun ca sunt un mare fan Batman, dar 

m-a prins §i pe mine hype-ul fil- 

I melor recente, a§a ca nu pot sa 

a . , tree cu vederea jocul celor 

v’ de la Rocksteady, dar 

,]•' 1 \ ' " din pacateil vom vedea 

doar candva in 2009 pe 
PC, XBox 360 §i Playstation 3. 
Pana atunci, slava Domnului, 
exista destule benzi desenate, 

^ i f * 

— * desene animate §ifilmecu 

t Cavalerul Intunecat. 


Paul Policarp 
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O sa va pun o intrebare simpla. De ce am mai 
avea nevoie de eroi? Lumea in care traim ne 
taie sistematic macaroana cand vine vorba de 
cavalerisme §i bagat in seama. Mai precis, lupta cu mori- 
le de vant, palpabile sau Active, nu mai are farmec deoa- 
rece este sugrumata de sargul maselor de anonimi care 
servesc sau slavesc orbe§te legea. Desigur, diferitele in- 
stitutii ne securizeaza viata, dar ordinea impusa de ele 


ne suprima orice avant. Si atunci, de eroi nu mai avem 
nevoie ca sa ne simtim in siguranta. Avem nevoie de ei 
ca sa evadam. Eroii sunt, inainte de a fi eroi, modele. 
James Bond a fost, inca de pe vremea lui Sean Connery, 


intruchiparea stilului, a clasei, dar §i a excesului de tes- 
tosteron. Inainte de a fi rebel, James Bond era educat §i, 
in imaginatia colectiva, statutul §i inteligenta lui erau 
cele care ii permiteau sa arunce cu non§alanta totul in 
aer. Imaginea luminoasa a eroului-spion ne-a orbit din- 
totdeauna. L-am inghitit ca atare, parca ar fi fost etern §i 
infailibil, mai ceva ca pe eroii semizei ai antichitatii. 
Ignorand in totalitate faptul ca poate §i James Bond a 


avut un inceput, o perioada in care minunatele lui par- 
tenere l-au respins in prima seara fiindca Bond-Boy nu 
§i-a ascuns cu destul fond de ten co§urile de pe nas. 
Doar fiindca noi suntem prea ocupati sa le gandim 


pe toate, nu inseamna ca in studiourile de productie de 
la Obsidian Entertainment nu poate sa miroasa a creiere 
arse. In cautarea ezoterica a lucrurilor care nu au fost 
spuse inca in gaming, producatorii s-au impiedicat toc- 
mai de copilaria lui James Bond. 

Si au hotarat sa izbeasca jucatorii cu o noua denumire 
pompoasa. Aceea de Spy RPG. Doar ca, fiindca studiou¬ 
rile Obsidian au in portofoliu titluri precum KotOR2 sau 
Neverwinter Nights 2, reintoarcerea la realitatea moderni- 
tatii dupa atata„fe"§i„se fe"pare o improvizatie. Un ex¬ 
periment care sa ne faca sa uitam de James Bond §i 
Jason Bourne. 

Bthorton... Jmichael Bthorton 

Cea mai mare provocare pe care o va intampina 
eroul alaptat de studioul din pietre pretioase va fi sa i§i 
faca loc printre imaginile sacre ale meseriei de spion. 
Evolutia sa va fi anevoioasa deoarece concurenta are pe 
putin trei filme in spate, o coerenta a imaginii bazata pe 
romane recunoscute sau, in cazul lui James Bond, aproa- 
pe 50 de ani de existenta la costum. Ce e mai rau, perso- 
najul nu respecta regula de aur a eroilor spion, §i anume 
sa aiba JB ca initiale. Suficient pentru ca publicul plictisit 
§i incuiat in dogma sa nu il remarce. Obsidian mizeaza 
aici pe unicul fapt ca, oferindu-i-se posibilitatea sa i§i 
„educe"personajul in meseria de spion, jucatorul se va 
simti automat ata§at de el. lata ca Michael Thorton, ni- 
meni altul decat subiectul barfei de fata, nu mai trebuie 
sa fie nici elegant, nici Don Juan. El se poate afi§a in bu- 
digai de hip-hopper atata timp cat gamer-ul exigent il 
va lua §i scutura bine pe parcursul experientei de joc. 
Vorba ceea, myth busted. Fiindca §i James Bond a fost 
odata Ion Creanga. Si Chuck Norris, inainte sa fie deasu- 
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a reu§i sa o salveze, Michael apeleaza la protocolul alfa, 
o directiva de guvern la care de obicei aveau acces nu- 
mai spionii mai experimental. Chiar daca nu §tim CE se 
poveste§te exact, §tim CUM se va povesti. Obsidian a 
promis ca fiecare misiune din joc va avea contribute sa 
la storyline-ul principal, iar finalul va fi o imbinare a tu- 
turor hotararilor luate pe parcursul jocului. 

In plus, hotararile vor afecta §i firele narative secundare 
sau chiar modul in care vor decurge anumite misiuni. 

De exemplu, la o receptie aveti posibilitatea sa va certati 
cu securitatea de la intrare sau sa va puneti bine cu paz- 
nicii. In momentul in care va avea loc o incaierare in in¬ 
terior, in primul caz veti lupta §i contra securitatii, in 
timp ce in al doilea ea va fi de partea voastra. Aici ajun- 


gem la esenta jocului §i a noului personaj spion: posibi¬ 
litatea de a alege. 

Michael Thorton este unic printre spioni fiindca el nu 
este blocat din start in imaginea eroului care vine sa 
faca curat in criminalitatea local! Nu este cavalerul de 
pe calul alb, deci are posibilitatea sa aleaga o atitudine 
diferita fata de fiecare problema pe care o intalne§te in 
cale. Este uman. 

Si pentru a sublinia §i mai mult realismul jocului, 
producatorii au revolutionat sistemul de dialog. In Alpha 
Protocol jucatorului nu i se va mai da ragazul sa i§i alea¬ 
ga raspunsul intr-o conversatie. 

Ca §i in cazul real, lui i se va da un timp limitat sa 
proceseze afirmatiile interlocutorului §i sa aleaga un ras- 


pra lui Dumnezeu, §i-a scris propriile„Amintiri 
din copilarie". 

Premisa de la care pornesc producatorii pare 
ca este atat de solida, incat, uitand regula oricarui 
RPG, Alpha Protocol neinvata ca doar haina face cu 
adevarat pe om. Cu alte cuvinte, uitati de personali- 
zarea aspectului personajului. De§i veti putea schim- 
ba nenumarate outfit-uri ca sa va ajute in diferitele 
misiuni din joc, fata de„Prison Break"a personajului 
trebuie sa va ramana intiparita pe retina. Vorbim aici 
de viitorul spionajului international. Poate de sequel- 
uri, poate de filme §i carti. Si cu toate acestea, imagi¬ 
nea lui Thorton este una din cele mai §terse pe care 
le-am vazutin jocurile de pana acum. Comparati-I cu 
mi§carile §i aerul suav al lui Altair din Assassin's Creed 



punsadecvat. 

In caz ca jucatorul nu va reu§i sa aleaga 
un raspuns la timp, personajul cu care inter- 
actioneaza va reactiona ca in fata unui indi- 
vid asocial sau inadaptat. 

Mai grav, nu va fi cale de intoarcere. Si in ace- 
la§i timp, rejucabilitatea titlului va spori fiind¬ 
ca jucatorul nu va mai avea timp sa deduca 
urmarile celorlalte optiuni de dialog. 

Dedzii, decizii 

Alegerile pe care va trebui sa le faceti in 
joc nu se opresc aici. Obsidian a renuntat la 
sistemul D&D sau la cel simplificat de dase 
din KotOR pentru a face loc unui sistem de 


sau cu palul Geralt din The Witcher. E posibil ca lipsa oricarei 
aure de fantastic sa scada din farmecul spionului modern, dar 
Michael Thorton pare o euglena verde blocata in fotosinteza, 
aruncata intre fiinte evoluate. 

Ceva e putred In Europa de Est 

Povestea din joc este inca destul de cetoasa, dar 
producatorii ne asigura ca va contine destule situatii 
tensionate §i schimbari nea§teptate incat sa ramanem 
cu impresia unui action alert. Michael Thorton este un 
spion instruit ca la carte, platit de guvernul american sa 
elimine orice amenintare de importanta national! Atata 
doar ca baiatul nu a inteles inca substanta teoriei con¬ 
spiracies Si, in momentul in care un avion este doborat 
in estul Europei de o aparatura militara de origine ame- 
ricana, spionul, care este trimis sa investigheze, devine 
victima planurilor neortodoxe ale superiorilor. Ca de 
obicei, se pare ca intreaga lume este in pericol §i, pentru 
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Tnaintare in nivel liber asemanator cu ce cunoa§tem din 
seria Fallout. In niciun moment jucatorul nu este limitat. 
Sa nu uitam ca Michael este bine instruit in meseria sa 
de spion, deci poate sa i§i foloseasca toate abilitatile din 
d ota re. 

Investirea punctelor de experienta in anumite ca- 
racteristici atrage dupa sine deblocarea unor abilitati 
noi, idee care aduce mult cu Mass Effect. De exemplu, 
de§i spionul poate sa foloseasca eficient pistolul de la 
inceputul jocului, fara sa rateze o lovitura critica, la un 
nivel mai ridicat el dispune de o abilitate care incetine§- 
te timpul §i ii permite sa aleaga trei tinte pe care sa le lo- 


veasca concomitent cu o mi§care artistica. 

Alta abilitate ii permite sa traga un timp limitat fara sa 
i§i consume munitia. Abilitatile din joc se vor axa pe trei 
directii principale: spionul va putea sa se foloseasca ex- 
cesiv de arsenalul din dotare, va putea sa se specializeze 
pe infiltrarea in randurile inamicilor sau va putea deveni 
un mic obsedat de tehnologie, care sa hack-uiasca secu- 
ritatea inamica. Producatorii nu au marturisitinca daca 
spionul va avea §i abilitati de manipulare, dar ar fi o de- 
cizie total nestrategica sa fie exduse in joc. 

Jucatorul va putea sa aleaga §i cum sa imbunata- 
teasca arsenalul personajului. Intre misiuni, el se va refu- 
giain„safe-house-uri", 
baze securizate ale spioni- 
lor,de unde se va putea 
aproviziona cu arme noi 
sau i§i va putea imbunata- 
ti aparatura curenta cu 
module noi $i noi tipuri 
de gloante.Varietatea 
obiectelor disponibile s-a 
anuntat a fi satisfacatoare, 
de la Kalash-uri §i pu§ti cu 
lunete la grenade sau„ca- 
douri speciale". Dar aceste 
baze nu trebuietratate 
doarca puncte de ragaz. 
Tot in aceste locuri perso- 
najul se va putea docu- 


menta despre misiunile curente §i va putea interactiona 
cu personaje care sa schimbe firul povestirii. 


Alpha... stadiu 

Alpha Protocol, spre deosebire de celelalte titluri 
de la Obsidian, folose§te engine-ul grafic Unreal3, nu 
Aurora. Perspectiva third person, de dupa umar, moti- 
veaza suficient aceasta alegere, deoarece engine-ul ce- 
lorlalte RPG-uri nu s-ar fi adaptat la fel de bine la ritmul 
alert al jocului. 

De§i jocul este in stadiul alfa al dezvoltarii, imaginile 
infatuate publicului nu par sa profite de engine-ul Unreal la 
maximum. Modelele personajelor sunt lipsite de culoare §i 
persona I itate, iar decorurile se pierd toate intr-o masa 
amorfa cenu§ie. Deci, pana una-alta mi-e totuna daca spun 
Michael Thorton sau John Doe. 

Dar sa nu uitam ca mai e ceva timp pana la lansare §i ca, in 
acela§i timp, nu ar fi prima oara cand Obsidian amana lan- 
sarea unui titlu in dezvoltare. Daca ideea din spatele jocului 
va fi dusa la desavar§ire, am putea vorbi deja despre un joc 
al anului. Si chiar daca nu va fi cizelata, trebuie sa marturi- 
sesc ca nu am mai auzit de un RPG fixat in contemporanei- 
tate de la Vampire The Masquerade: Bloodlines incoace. 
Deci nu putem decat sa admiram indrazneala producatori- 
lordeatinde spreidei noi. 


Absynthe 
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I can't feel my legs!!!!! 




U nul dintre cele mai frumoase §i mai intense 
momente din scurta mea viata de redactor la 
o revista„de jocuri"l-am trait atunci cand eu §i 
colegii mei ne-am hotarat sa incingem un Serious Sam 
in cooperativ. Serios, Sam, degeaba ai prieteni daca inca 
nu i-ai convins sa-ti fie alaturi in fata hoardelor infinite 
controlate de un AI negru la suflet §i hotarat sa te faca 
una cu textura. Dar nu dispera, mai ai o §ansa, tinere 
Sam. Left 4 Dead, shooter-ul„survivalist"al parintilor lui 
Freeman, promite sa ridice„cooperativa"shooter-elor 
cooperative la urmatorul nivel. $i il cred, ca joc cele doua 
harti din demo de doua saptamani §i nu ma mai satura 
bunul Dumnezeu. 


Son of Sam 

Vreau sa fiu dar inca de la inceput: demo-ul e cran- 
cen §i m-a convins ca uneori §i oamenii foarte beti pot 
avea idei foarte bune. Adica sa-§i cumpere un joc cu 
aproape o luna inainte de lansare. Revenind la oile noas- 
tre infectate, dupa doua ore de vanat nemorti prin me- 
trou alaturi de trei cunoscuti, pot spune cu siguranta ca 
am retrait acele momente minunate de pe vremea cand 
jucam Serious Sam cu colegii. Mai putine rasete, dar 
mult mai multa adrenalina. In Left 4 Dead accentul e 
pus pe supravietuire. Adica sa ajungi din punctul A in 
punctul B. Viu. Restul nu conteaza. Designul nivelurilor, 
munitia §i apucaturile Al-ului nu iti permit sa faci prea 
multi purici intr-un singur loc.Trebuie sa §tii cand sa fugi 


§i cand sa lupti §i trebuie sa iei aceasta decizie intr-o se- 
cunda, pentru ca inamicii nu sunt scriptati in nivel (deci 
nu poti fi sigur niciodata de unde va tabari animalul), ci 
sunt spawnati de un AI care e intotdeauna cu ochii pe 
tine. 

Infectatii (noi o sa le spunem„zombie", ca e mai 
fain) obi§nuiti sunt carnea de tun a Al-ului. Sunt multi, 
rapizi, nu prea de§tepti (cu toate acestea nu raman blo- 
cati in peisaj, se catara peste obstacole, darama u§i §i fac 
tot posibilul sa-§i infiga dintii in carnita ta alba §i moale) 
§i deosebit de sensibili la zeama de glont. Ei o sa va in- 
ghita cea mai mare parte din munitie. A§a numitii„bos- 
ses"sunt alta mancare de pe§te. In timp ce hoardele de 
infectati va tin ocupati, treaba„alor mari"e sa va nete- 
zeasca drumul catre lumea cealalta §i sa va arate (the 
hard way, cum altcumva) ca lucrul in echipa e esential 
pentru supravietuire. Hunterii sunt rapizi, ataca fulgera- 
tor §i, daca au apucat sa te tintuiasca la pamant, singura 
§ansa e un coechipier dispus sa-i arda una peste ceafa 
cu patul pu§tii. Smoker-ul e o bazdaganie tare eficienta 
cu o limba de cativa zeci de metri. E indeajuns sa va 
spun ca, daca a reu§it sa va prinda §i nu sunteti salvat 
(tot de un coechipier) la timp, veti experimenta senzatii- 
le unei insecte in drum spre gura cameleonului. 
Boomer-ul e o putoare de zombie. $i la propriu, §i la fi- 
gurat. Explodeaza cand tragi in el §i, daca apuca sa se 
apropie prea mult de tine, vomita un lichid verde care 
functioneaza ca un descantec de dragoste.Toti infectatii 
din zona vor dori sa-ti dea cate-un pupic. Minunat, mai 
ales ca lichidul iti„intuneca"viziunea §i s-ar putea sa-ti 
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confunzi tovara§ul cu un zombie. Witch,„fetita"din intro, 
apare doar pe nivelul de dificultate Expert. Fatuca asta e 
dracu'gol. La prima vedere e doar un alt copila§ emo 
care §i-a pastrat apucaturile §i dupa moarte. Nu va sare 
la gat din prima, prefera sa planga inceti§or intr-un colt, 
dar daca va pune Michiduta s-o deranjati din tanguiala, 
va face pilaf dintr-o singura lovitura. $i efoarte rapida, 
deci daca aveti de gand sa-i agatati sfeda deasupra ca- 
minului, va sfatuiesc sa pastrati o distanta respectabila. 
Ultimul, dar nu cel de pe urma, §i dihania cea mai inraita 
din tot jocul, esteTank-ul. Nu e subtil ca restul rudelor 
sale, insa e foarte priceput la semanat haos §i deznadej- 
de. II auziti de departe, va panicati putin, iar cel mai slab 
de inger dintre voi in mod sigur va face o prostie §i va da 
planul echipei peste cap. 


Ai Al 



S-a vorbit mult despre acel Al Director care are gri- 
ja sa nu te plictise§ti. In Left 4 Dead accentul se pune pe 
supravietuire §i Al-ul are grija sa nu uiti niciodata ca §an- 
sele de supravietuire scad direct proportional cu numa- 
rul de minute petrecute in acela§i loc. Cand„regizorul" 
considera ca ai stat prea mult intr-un loc, te atentionea- 
za ginga§ cu o„patrula" mititica de nemorti. Te incapata- 
nezi sa-i ignori avertismentul? Mai prime§ti unul, nu la 
fel de discret. Cand Al-ul considera ca e§ti prea greu de 
cap ca sa ai vreo contribute reala la supravietuirea spe- 
ciei, iti spune un„pleaca, ba, de-aici"in cel mai brutal 
mod cu putinta. Am trait un asemenea moment chiar in 
„safe house", mica oaza de lini$te dintre doua„harti"(bi- 
neinteles, ai lini$te §i pace doar daca iti trece prin cap sa 
inchizi u§a dupa tine). Dorind sa incerc omenia„regizo- 
rului", am uitat sa trag u§a dupa mine. Baiat finut, Al-ul 
mi-a trimis trei amarati. Eu i-am trimis inapoi. In lad. 
Putin mai tarziu, vreo cinci sau §ase nenorociti au ince- 
put sa-mi dea tarcoale. Du§i au fost §i ei. A treia oara, 
m-am trezit cu hoarda in spinare. $i am intrat in panica. 
Apoi in moarte clinica. E ca §i cand a§ fi asistat la un zerg 
rush in first person. Acum §tiu ce simteau amaratii aia de 
proto§i. Daca te crezi (§i te comporti ca) un supraom, Al-ul 
incearca din rasputeri sa-ti dovedeasca exact contrariul. 
Munitia se imputineaza, zombalaii se inmultesc expo¬ 
nential §i s-ar putea sa ai surpriza ca inainte de final sa 
te treze§ti cu doi Tanks in loc de zero, cum §tiai ca se in- 
tampla pe vremea cand erai noob. Spatiul nu-mi permi- 
te sa-mi povestesc toate aventurile demne de povestit 


nepotilor din demo (cel putin doua pentru fiecare„sesi- 
une"), dar va asigur ca jocul merita toata atentia. E genul 
de joc care pare banal §i anost atunci cand„ti-l poveste§- 
te cineva", dar pe care trebuie sa-l simti pe pielea ta pen¬ 
tru a-l aprecia la adevarata lui valoare. Koniec, care i§i 
dadea ochii peste cap de cate ori il incolteam cu pove§ti 
de prin preview-urile lui Left 4 Dead, de-abia a§teapta 
versiunea finala.Tot respectul pentru Valve, care a inte- 
les ca un demo ii face mai multa dreptate lui Left 4 Dead 
decat un milion de preview-uri, filmulete §i screenshot-uri 
la un loc. Foarte putinejocuri de multiplayer au reu§it sa 
ma prinda intr-un asemenea hal. Inchipuiti-va un Team 
Fortress hibridizat cu Alien Shooter (sau 
Shadowgrounds Survivor), ridicati„rezuItatuI" la puterea 
a doua §i va apropiati de ceea ce inseamna Left 4 Dead. 

Nu ma manca, sfinte! 

Din pacate, sistemul de matchmaking a reu§it sa 
ma scoata din sarite. Rau de tot. PC-ul fiind platforma pe 
care-mi desfa§or in mod constant activitatea, ma a§tep- 
tam la un sistem mai prietenos cu mine. Un server brow¬ 
ser n-ar fi picat rau. Cu toate acestea, Valve a optat pen¬ 
tru un sistem de matchmaking tipic jocurilor de consola 
§i cred ca imi va lua ceva timp pana ma voi obi§nui cu el. 
In seara lansarii demo-ului, mi-a trebuit cam o ora pana 
sa ard §i eu un cooperativ cu trei baieti de treaba. 

Pe care nu-i mai vazusem in viata mea. A doua zi a apa- 


rut un patch care-a mai indreptat putin lucrurile. 

Acum free menta prin lobby-uri cam un sfert de ora ina¬ 
inte sa pot nimici nemorti alaturi de straini de pe inter¬ 
net. Exista probleme de conexiune, e plin de indivizi 
care se trezesc ca hosteaza un joc de§i ISP-ul nu i-a dotat 
cu o conexiune corespunzatoare, dar sa speram ca in 
versiunea finala lucrurile se vor indrepta. 

Sau ca ma voi obi§nui. 

Zombie homini lupus 

Sa-mi fie cu iertare ca-mi inchei articolul cu un 
canticel atribuit lui Johnny Rebel, dar pe cuvantul meu 
ca ar fi sunat altfel, chiar inaltator, daca mandria hoarde- 
lor sudiste s-ar fi trezit brusc in mijlocul invaziei de ne¬ 
morti! $i, la sfar§itul nivelului, cand va veti trage rasufla- 
rea, acoperiti de sange din cap pana'n picioare in timp 
ce hoardele de nemorti bat la u§a, veti vedea de ce. 

Pana atunci, sing loud, sing proud: 

My eyes have seen the glory of the trampling at the zoo 

We washed ourselves in zombie blood and all the 
Hunters tool! 

We're taking down the zombie horde, corpse by cor¬ 
pse by corpse 

The survivors are marching oooooon! 

■ cioLAN 
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sub soareleTarilor de Jos, atat cei aflati in subordinea ta, 
cat §i modul in care ace§tia primesc comenzi bind asema- 
nator cu cel din titlurile anterioare ale seriei. 

Cand fu tac, nu fu tica 

Pentru cei care nu cunosc„tipologia"de gameplay 
a seriei Brothers in Arms, trebuie sa detaliez un pic ran- 
durile anterioare. Jocurile Brothers in Arms sunt shoo- 
ter-e cu o components tactica bazata pe echipa. 
Mecanismul prin care se genereaza actiunea in BiA este 
flancarea inamicului §i distrugerea lui. Atat. Practic, or- 
doni unei grupe sa execute foe de suprimare a inamicu¬ 
lui, destinat a-l face pe acesta sa se sperie §i sa stea cu 
capul la cutie, moment in care tu executi un salt Tnainte 
catre o pozitie mai avansata, apoi tot mai avansata, in- 
cercand sa surprinzi du§manul din lateral, in timp ce ca- 
marazii te acopera cu un tir concentrat. Armele sunt, fi- 
re§te, 

adaptate specializarii fiecarei grupe in parte - mitraliere 
de companie §i carabine pentru grupa care executa su- 
portul §i acoperirea, pistoale mitraliera pentru grupa de 
asalt, care trebuie sa curete inamicul fixat in punctele 
defensive flancate de tine, iar bazooka este in dotarea 
grupei antitanc.Tu, personal, e§ti un fel de one man 
army, dotat atat cu pistol, cat §i cu carabina §i pistol mi¬ 
traliera - uneori §i cu mitraliera de companie. 


Flank you! 


I n seria Brothers in Arms, am vazut intai evenimen- 
tele ce au Tnsotit Debarcarea in Normandia parcur- 
gand primul titlu al acestei serii - Road To Hill 30. A 
urmat, fire§te,„aprofundarea"Debarcarii prin ofensiva 
din Normandia, desfa§urata in cel de-al doilea joc al se¬ 
riei, Earned in Blood. Ajun§i la al treilea membru al seri¬ 
ei, eroii deja cunoscuti, Matt Baker §i Joe„Red"Hartsock, 
trebuie sa faca fata celei mai riscante mari operatiuni de 
pe teatrul de razboi european, de dupa Debarcare, ra- 
masa in istorie sub numele de cod Market Garden §i ne- 
murita prin titlul„Un pod prea indepartat", dat 
cartii lui Cornelius Ryan §i filmului care 
i-a urmat. 

Jucatorul se afla in pielea per- 
sonajului Matt Baker, conducator 
al unei grupe de recunoa§tere 
apartinatoarediviziei 101 
Airborne. Actiunile la care 
acesta participa se desfa§oara 
pe teritoriul Olandei ocupate 
de nazi§ti, avand loc in medii 
variate, de la cel urban, la cel 
industrial §i rural. Pe parcur- 
sul jocului, ai sub conduce- 
rea ta pana la trei grupe de 
lupta - de asalt, de suport §i 
antitanc. De altfel, sub acest 
aspect nimic nu este nou 
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De fapt, in cam tot jocul iti poti 
permite sa fii autosuficient §i sa practici 
lupta solitara. Am reu§it sa par- 
curg fiecare misiune atat folosin- 
du-ma de camarazi, cat §i ignoran- 
du-i complet de la un capat la 
celalalt al luptelor. Asta este posibil 
din doua motive. Primul este acela 
ca designul de nivel este extrem de 
previzibil, repetitiv pana in panzele 
albe. Pur §i simplu, totul in niveluri 
este pus cu mana anume pentru ca 
tu sa flanchezi ca un erou, fara mari 
eforturi de gandire §i orientare. 

Al doilea motiv pentru care poti 
lupta ca lupul singuratic este acela ca ina- 
micii sunt cretini. Acolo unde li se scoboara 
scafarlia atunci cand se ascund dupa obstacole, li se §i ri- 
dica.Tu nu trebuie decat sa stai frumos cu catarea fixata 
la punctul in care se scoala headshotu'din tran§eu. Poc, 

§i rata cade! Singura complicate este aceea ca inamicii 
sunt mai multi §i trag asupra ta in vreme ce tu a§tepti sa 
aplici la capul unuia dintre ei. No problem, producatorul 
jocului s-a ocupat §i de aceasta eventualitate: tu nu cazi 
din prima de la o lovitura inamica, ci ti se inro§e§te ecra- 
nul treptat §i, doar dupa o serie de gloante incasate de 
tine, mori. 

Insa, daca te tragi la adapost inainte de deces, 
ecranul ro§u revine rapid la normal, iartu e§ti bine mersi 
cu sanatatea reparata, gata sa continui sa tragi in du§- 
mani - care nu beneficiaza de acela§i mecanism de insa- 
nato§ire miraculoasa,„de playstation". 

Din aceste doua motive expuse mai sus, jocul devi- 
ne rapid neinteresant atat sub aspectul tactic, cat §i cel 
shooter-esc. Nimic nou, nimic interesant ca materie 
pura de gameplay nu se intampla in Brothers in Arms: 
Hell's Highway. De§i emite pretentii la realism, inclusiv 
in materialele de prezentare, BiA: HH e§ueaza lamenta- 
bil §i aproape plictisitor intr-o suita de operatiuni repeti¬ 
tive in care trebuie doar sa-ti tragi capul la vreme in jos 
ca sa le devii Dumnezeu sarmanilor teutoni, cu campul 
lor de lupta cu tot. 

A§ vrea sa va aduc aminte aici cat de greu era un 
asalt in Brothers in Arms: Road to Hill 30, mai ales daca 
optai ca deasupra inamicului sa nu fie afi§ata„bulina"de 
statut, care arata daca acesta este suprimat, adica fixat 


Unreal Engine 3 este gripat 



T rebuie sa recunosc faptul ca este u§or suprarea- 
lista senzatia pe care o simt privind Hell's 
Highway, dupa ce tocmai am scris un review la 
STALKER: Clear Sky §i lucrez la cel de Far Cry 2, dupa 
ce am terminat Crysis Warhead, in anul in care am re- 
cenzat §i Assasin's Creed. Cele patru titluri despre 
care am pomenit sunt atat de izbitoare ca realizare 
grafica, fiecare intr-un fel propriu, meat atunci cand 
te apuci sa joci un shooter proaspat aparut, realizat 
pe un motor grafic precum Unreal Engine 3, a§a cum 
este BiA HH, ai ni§te a§teptari consistente de la calita- 
tea vizuala a experientei din joc. 

$i ce se alege de aceste a§teptari? Hm, inainte 
de toate, te contrariaza calitatea scazuta a texturilor. 
Sunt foarte multe locuri din joc in care texturile nu 
doar ca nu sunt tratate cu efectele obi§nuite de la un 
DirectX 9c incoace, dar sunt §i alese cu ochiul din 
calcaiul lui Achile - punctul foarte slab al jocului fiind 
calitatea estetica inferioara a elementelor de grafica. 
Impresioneaza neplacut texturile de pe cladiri, porti, 
ferestre, unele vehicule, iar vegetatia este realizata 
intr-o maniera arhaica. Pe bune, am avut senzatia 
tot timpul ca intre BiA HH §i Call of Duty 2, aparut cu 
aproape patru ani in urma, nu este o diferenta vizua¬ 
la semnificativa! 

De altfel, am fost nemultumit de calitatea vizu¬ 
ala inferioara a realizarii interiorului unei catedrale 
gotice care pare intr-unul din nivelurile din Hell's 
Highway. Aceasta mi-a amintit mai degraba de co- 
respondentul sau din Mortyr, un semie§ec aproape 


hazos, dar interesant, pe care l-am tocat cu multi ani in 
urma in revista noastra. Atat ca texturi, ca modelare 
§i iluminare, catedrala din BIA HH pare sa fie reali¬ 
zata inainte de 2004, an in care Thief: Deadly 
Shadows arata cum se face treaba asta in concor- 
danta cu bunul simt al ochiului §i cu cronologia 
■ DirectX. Sa va amintesc faptul ca Deadly Shadows 
folosea Unreal Engine 2, nu 3? 

Grafica recupereaza, dar nu intr-o maniera 
cu totul onorabila, numai la efectele aplicate lumi- 
nii §i la realizarea apei, acestea fiind singurele ele- 
mente ce iti spun ca avem de-a face cu un titlu re- 
- cent. Din nefericire, nici apa nu face integral uz de 
functiile puse la dispozitie de Unreal Engine 3. 
Astfel, suportul pentru Dynamic Fluid Surfaces este fo- 
losit primitiv - la deplasarea ta prin apa nu se produc 
valuri, ci ni§te cerculete insignifiante, ceea ce se intam¬ 
pla §i atunci cand tragi in apa. Iar cand arunci o grena- 
da in balta, nu se produc valuri deloc la explozia aces- 
teia. Oameni buni, v-ati uitat pe calendar? Scrie 2008 
acolo, nu 2004!... Este o distanta ca de la cer la pamant 
intre grafica din BiA HH §i cea din Gears of War 2, parca 
prea mare pentru a fi acceptata, fiind vorba de doua jo- 
curi realizate pe acela§i motor grafic. 

Calitatile motorului grafic Unreal Engine 3 sunt, insa, 
exploatate adeevatin cutscene-urile,filmuletele din Hell's 
Highway. Acolo, intr-un „mediu" bine controlat de conta- 
bilii de poligoane, se dezlantuie calitatile vizuale, aproape 
chiar artistice, ale Unreal Engine 3. Secventele cinematice 
sunt realizate exceptional §i servesc impecabil partea inte- 
resanta, dramatica, eroic epica, a jocului. In rest, BiA HH 
este anacronic §i inestetic vizual. 

Miss Textura 2008. Not! 
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Heil's Highway 





E xista un element de gameplay in Hell's Highway 
care m-a contrariat §i chiar deranjat tot mai mult 
de-a lungul campaniei, in special cand am trecut la ni- 
velul de dificultate maxim. Este vorba despre a§a nu- 
mitul„dig in" o comanda ce are rolul de a te ascunde 
automat in spatele unui obstacol, la apasarea tastei 
„Q". De acolo, din starea de„dig in" daca ape§i tasta de 
Jnainte" adica„W", te ridici deasupra obstacolului 
pentru a executa foe asupra inamicului. 

Pentru a mari precizia tragerii, poti apasa butonul de 
mijloc al mouse-ului, corespunzator unui zoom ce 
apropie imaginea inamicilor. 

Aid, insa, apare o problema. Daca joci pe primele 
doua niveluri de dificultate, ai la dispozitie crosshair-ul 
care iti da posibilitatea sa oche§ti cu precizie. Dar, daca 
alegi sa joci pe nivelul,Authentic", cel mai realist, sau 
optezi din meniu sa nu apara crosshair-ul, in momentul 
in care oche§ti din pozitia„dig in"nu apare decat zoom- 
ul, dar fara catarea armei. 

Fara crosshair §i fara reperul vizual al catarii, ce sa mai 
oche§ti, frate? Pe balena Helga umflata cu heliu? Pur §i 


simplu, daca vrei sa joci cat mai realist 
cu putinta, nu mai poti folosi„dig in"-ul. 

Veti spune, OK, paguba-n ciu- 
perci, nu folose§ti mizeria aia de„dig in" 
§i apelezi la batrana comanda debou¬ 
ch", care iti permite sa oche§ti cu acura- 
tete, prin catarea pu§tii. Da, dar, vedeti 
voi, aici apare alta gogomanie... 
Degeaba te ascunzi in spatele unor 
obstacole §i faci„crouch" degeaba se 
vede cu ochiul liber ca e§ti bine prote- 
jat astfel §i ca ai capul mult sub nivelul 
adapostului, ca inamicul tot te nime- 
re§te. Incredibil. Numai daca apelezi 
la„dig in"nu e§ti atinsde inamic, de§i, vizual, deseori in 
„dig in"se observa ca e§ti descoperit, ca pozitia nu te 
ascunde complet. 

Uite-a§a nu poti folosi„crouch" uite-a§a nu poti 
ochi prin catarea armei de la adapostul unor obstaco¬ 
le, uite-a§a degeaba joci pe nivelul autentic §i incerci o 
priza de realism, ca e§ti obligat sa-ti afi^ezi crosshair- 
ul. Rareori am intalnit intr-un joc un defect de game- 
play atat de revoltator §i penibil. 

$i daca tot este sa fac un expozeu cat mai complet al 
„naivitatilor"de gameplay din BiA HH, nu trebuie sa 
omit aici faptul ca, de multe ori, atunci cand tinte§ti 
prin catarea armei, vederea la distanta din joc focali- 
zeaza in balarii, fapt pentru care ajungi sa tragi pe ghi- 
cite asupra unor siluete neclare. 

Mi-a placut felul in care a inceput seria Brothers 
in Arms §i am avut mari a§teptari de la continuarea 
acesteia, dar consider ca un om care are exigentele 
sale de gameplay nu poate trece peste astfel de gre- 
§eli, imposibil de scuzat la un producator cu o aseme- 
nea experienta. 


in spatele obstacolelor defensive. Bulina cu pricina mai 
avea §i rolul de a-ti dezvalui amplasamentul ina¬ 
micului - foarte util in contextul in care oponentii 
se mi§cau mult, §i nu ridicau capul in acela§i loc in 
care il coborasera. Deseori, fara acea bulina era 
aproape imposibil sa distingi unde se aflau du§- 
manii, bine camuflati in teren §i in continua 
deplasare. 

In HH, din nefericire, inamicul se distinge perfect 
§i nu se deplaseaza din proprie initiative decat ca 
sa se retraga, atacurile hind integral scriptate. Am 
apreciat retragerile cu pricina §i am deplans faptul 
ca Hell's Highway este, din perspectiva Al-ului, mai 
putin un joc de deplasare cat unui de amplasare, in 
care singurele evenimente tactice notabile sunt 
obtinute prin scriptare. Pe mine inamicii nu m-au 
flancat... 

Perfuzii 

Nu §tiu daca producatorul a sesizat la randul lui ca, 
pe undeva, Hell's Highway are carente de puncte de in¬ 
terns. Cert este ca au fost introduse„cu mana"doua ele- 
mente ce ar trebui, probabil, sa creasca atractivitatea jo- 
cului. Unui este destul de ok, constand in cate doua 
puncte de observatie amplasate pe fiecare harta. Odata 
ce descoperi punctul de observatie, ape§i„E"ca sa exe- 
cuti actiunea de a observa, §i iti apare intr-un fel de jur- 
nal un mic comentariu de istorie reala privind eveni¬ 
mente, locuri, oameni, care au legatura cu zona din joc 
in care te afli. Frumos §i educativ lucru, spun eu, chiar 
daca total lipsit de subtilitate - ideal ar fi fost ca aceste 
elemente de istorie sa fie continute natural, in curgerea 
jocului, ca o componenta de scenariu §i story. 

Al doilea element destinat a mari interesul asupra 
jocului este gasirea lui Killroy. Este vorba de un personaj 
de desen animat, u§or de reprezentat din cateva linii, pe 
care soldatii americani obi§nuiau sa il aplice ca pe un 
graffiti primitiv, cu textuI „Killroy was here!". Sunttrei 
astfel de Killroy in fiecare harta, pe care tu, daca ai chef 
§i te simti mai implinit, poti sa-i cauti. Nu este obligato¬ 
rs sa-i gase§ti, jocul merge mai departe §i fara asta. Pe 
mine m-a durut fix in clicul mouse-ului de cei trei Killroy, 
deoarece este departe de intelegerea mea ce poate fi 
atractiv/interesant/agreabil in a-i cauta. 


„Lasati orice speranta..." 

$i totu§i exista ceva atractiv/interesant, dar nu toc- 
mai agreabil la BiA: HH. Intocmai precum in titlurile an- 
terioare ale seriei, incarcatura de realism a filmuletelor 
induse in joc, realizate chiar cu engine-ul grafic, este iz- 
bitoare. Dramatismul este intens, evocarea„tragediilor 
mici"ale razboiului atinge jucatorul capabil sa se trans¬ 
puna in timpul §i locul actiunii din BiA: HH. In opinia 


mea, in Hell's Highway seria Brothers in Arms i§i atinge, 
in sfar§it, potentials epic, imprimand in con§tiinta noas- 
tra un mesaj clar, scapat de povara lamentarilor inutile §i 
prelungite care m-au iritat in titlurile anterioare. Pe dea¬ 
supra, momentele de tensiune din cutscene-uri sunt 
bine integrate in actiune, avand corespondente cutre- 
muratoare in chiar unele din niveluri. Sunt cateva ima- 
gini din joc care mi-au taiat picioarele §i m-au increme- 
nit. Sa vezi o femeie tanara spanzurata, full detail, e de 







natura sa schimbe ceva in tine pentru totdeauna - pen- 
tru ca ftii ca asta s-a Tntamplat, se Tntampla §i se va in- 
tampla. $i nu e nici macar cea mai cumplita atrocitate, 
omul ftie sa faca fi mai rau. Un copil care ucide este una 
dintre ele... 

Nu pot acuza pe producatorii Hell's Highway ca ar 
fi folosit astfel de elemente de adevar pentru a face jo- 
cul mai interesant sau mai spectaculos. Dimpotriva, am 
cuvinte de apreciere fi considerate pentru ei, pentru ca 
au reufit sa arate adevarul fara a fi ostentativi, pastrand 
firescul fi demnitatea personajelor. Incredibil, din punc- 
tul meu de vedere, este felul rezervat, extrem de echili- 
brat, in care apar in joc mutilarile, eviscerarile, ranile ori- 
bile. Defi trailer-ele jocului dadeau senzatia ca vom avea 
parte de un carnagiu defantat, gasim in BiA: HH numai 




cateva momente in care, intocmai precum in razboi, ai 
parte de tot ce poate fi mai rau. 


Inca o data vreau sa atrag atentia ca seria Brothers 
in Arms este singura in care razboiul al Doilea Mondial 
este prezentat in culorile sale sumbre, reale.Titlurile BiA 
nu sunt plimbari futarefti de voie cu deftiul pe tragaciul 
virtual, printr-o lume in care vezi cel mult un rofu discret 
pe vestoanele inamicilor cazuti. In Brothers in Arms se 
ridica in mod decent un colt al giulgiului ce acopera cri- 
ma, tragedia f i disperarea pe care alte jocuri de WWII, fi 
in general de razboi, ni le ascund. Mai mult decat atat, in 
Hell's Highway exista fi un fir epic ce urmarefte descom- 
punerea psihica a personajului principal, din pacate cu 
un corespondent firav in gameplay, dar consistent ca at- 
mosfera, in halucinantul nivel din spital, catre finalul jo¬ 
cului. De altfel, tocmai acest nivel aparte, care intra in 
zone de traire fi expresie pe care jocul de razboi nu le-a 


exploatat, inca, mi-a relevat 
schizofrenia fundamental a 
Hell's Highway. 

In opinia mea, este dificil 
de inteles un joc care are o com¬ 
ponents tactica de gameplay 
simpluta, ufoara, naiva fi repeti¬ 
tive pana la banalizare, dar care 
este cuplata cu o atmosfera, o 
traire §i un story deosebit de ex- 
presive, impresionante. Ca game¬ 
play jocul incearca sa satisfaca 
pana §i pe cei cu retarde psihomotorii avansate, dar in 
rest audienta pe care o tinte§te nu poate fi decat una cu 
o oarecare maturitate, sensibilitate, intelegere. Aceea§i 
schisma love§te §i ochiul - calitatea grafica a secventelor 
cinematice fiind flagrant opusa inferioritatii vizuale a jo¬ 
cului propriu-zis. In asemenea hal se bat cap in cap cele 
doua tendinte —„Killroy was here!"vs. drama pe bune - 
incat eu ma simt perfect dezarmat, vaduvit de o replica 
inteligenta, eventual pastrata pentru sfar§itul acestui ar- 
ticol. Rezultatul, insa, al schizofreniei conceptuale §i de 
expresie manifestate de BiA Hell's Highway, este unul 
care te lasa inca o data cu regretul tamp ca,„bai, ce joc 
se putea face din asta!". 


■ Marius Ghinea 
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> secventele cinematice > repetitivitatea 

> prezinta realitatile razboiului ► grafica 

> demnitate fi decenta ► hibele de gameplay 


Daca s-arface un desen animat Brothers in Arms, pro- 
babil ca Hell's Highway ar fi o sursa buna de inspiratie 
- nici nu ar trebui decat folosit motorul grafic Unreal 
Engine 3 pentru a transforma intregul jocintr-o mare 
secventa cinematica. 

Astfel, BiA HH ar fi punct ochit, punct lovit ca sursa de 
entertainment" multimedia. Dar, privind 
jocul Hell's Highway, simt nevoia sa caut 
telecomanda pentru a schimba canalul. 


m 


GRAFICA 
SUNET 
GAMEPLAY 
MULTIPLAYER 08 
STORYLINE 09 
IMPRESIE 


IIIMHJJ 
JJJJJ 
UJJJJ 
JJJJJ 

■JJJ 


Gen FPS tactic Producator Gearbox Software Distribuitor Ubisoft Ofertant 
Ubisoft Romania Tel. 021.569.06.00 ON-LINE www.brothersinarmsgame.com 


Procesor Intel Pentium D 925 Memorie 1024MB Accelerare 3D 128 MB 


Privind din perspectiva specificului acestui joc, adica atacul bazat pe 
flancare, nu exista decat alternativa jocurilor anterioare din serie. Road 
To Hill 30 fi Earned in Blood. 

In opinia mea, acestea sunt mai dificile fi mai interesante decat HH, 
chiar daca sunt grevate de aceeafi repetitivitate de gameplay. 

Din perspectiva mai larga a jocurilor de WWII, Call of Duty 2 mi se pare 
alternativa de recomandat, fiind mai variat fi mai interesant ca experi- 
enta de joc, cu dezavantajul ca nu are o linie epica realista fi dramatica. 
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BIA: ROAD TO HILL 30 CALL OF DUTY 2 
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C ine i§i crede vecinii de palier, cum ca noul 
Crysis ar rula numai pe PC-uri alimentate cu 
energie nudeara, gre§e§te. Nu te speria, vecini- 
ca. Expansion-ul de sine statator intitulat Crysis 
Warhead nu Tti va ingenunchia sistemul cumparat in 
urma cu doi ani de zile. Sau, cel putin, nu imediat, deoa- 
rece Warhead vine cu un engine mai scalabil decat cel 
cu care ne-a lovit sistemele Crysis Jhe First". De fapt, 
este acela§i, dar mult imbunatatit. Prin urmarejocul 
arata la fel de bine, poate chiar mai bine in cazul zone- 
lor impadurite, vehiculele sunt la fel de distractiv de 
manevrat, dar inde§tarile sunt mai intense, mai la 
obiect, iar extraterestrimea a devenit, parca peste noap- 


FEBRA JUNGLEI 


te, mai de§teapta. Noua campanie solo este insa mai 
scurta, iar inamici mai„la indemana", §i tocmai de aceea 
este mai antrenanta, in vreme ce componenta multipla¬ 
yer, cu ale sale noi harti §i un nou mod de joc induse in 
pachet, dar printate pe un DVD dual-layer separat, ridica 
caftul online cu care ne-a obi§nuit Crysis la un nou nivel. 
Ca expansion, Warhead este un joc excelent. 

Excelenta sa... Psycho 

Pentru cei care au ratat Crysis, povestea din 
Warhead nu spune mare lucru in prima faza, mai ales in 
conditiile in care eroul principal i§i face aparitia in scena 


pe fundalul unor scene explozive, deloc narate sau co- 
mentate. De §tiut ca rolul ii revine de aceasta data ser- 
gentului„Psycho"Skyes, englezoiul para§utat alaturi de 
Brit (eroul original) in peninsula coreeana asaltata de 
americani in primul joc. Spre deosebire de Brit insa, 
Psycho tinde sa joace dupa propriile sale reguli, mereu 
domic sa ignore ordinele superiorilor §i sa se arunce de 
unul singurin mijlocul taberei inamice. Povestea merge 
in paralel cu evenimentele petrecute in Crysis, insa atitu- 
dinea sa, precum §i un scurt episod cinematic care intra 
pe final, dau un alt sens liniei narative; Crysis Warhead 
este mai mult povestea lui Psycho, §i mai putin cea a ex- 
tratere§trilor veniti din spatiu sa nefaca bucatele. 
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Misiunea este simpla: tu §i amicii tai din fortele 
speciale ale SUA trebuie sa investigati peninsula intesa- 
ta cu soldati nord-coreeni. 0 amenintare §i mai mare 
vine, in schimb, din partea unei rase de extraterestri ex- 
trem de fioro§i, ce transforma o parte din jungla §i cate- 
va plaje intr-un paradis inghetat, insa nanosuit-ul, cos- 
tumul special care te transforma temporar intr-un 
supersoldat cu abilitati speciale, iti sta din nou la dispo- 
zitie. Invizibilitatea, viteza sporita de deplasare §i armu- 
ra suplimentara il ajuta, a§adar, pe Psycho sa faca fata 
oricarei amenintari §i sa recurga la tactici diferite, in 
functie de tipul de inamic §i situatia din teren. 
Invizibilitatea temporara il ajuta sa se strecoare neob- 
servat in taberele coreene, iar amortizorul pu§tii cu lu- 



neta contribuie la eliminarea adversarilor de la distanta, 
in lini§te. La fel debine se poate arunca in mijlocul„gra- 
mezii" adverse, macelarindu-§i tintele cu armele din do- 
tare, iar apoi sa dispara ca o naluca, folosindu-se de 
sporul de viteza oferit de nanosuit. Totu§i, Warhead nu 
incurajeaza intotdeauna abordarile silentioase, con- 
fruntarile devenind din ce in ce mai explozive pe masu- 
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Un BUM! frumos 


ra ce te apropii de obiectivul 
final. 0 serie de confruntari te 
pun fata in fata cu adversa 
echipati cu nanosuit-uri, mai 
greu de doborat, fapt ce 
transforma tavaleala intr-o 
experienta mult mai antre- 
nanta, deoarece e$ti obligat 
sa-ti folose§ti in mod inteli- 
gent abilitatile speciale. 

Surprinzator, o gigantica 
ma§inarie extraterestra (care 
in Crysis apare la final) intra in 
scena mai repede decat te-ai 
a§tepta. Lupta este acerba §i pregate§te terenul pentru 
incle§tari mult mai intense, cum ar fi apararea din mers 
a unui tren, folosind turetele montate pe el, cu optiu- 
nea de a cobori oricand pentru a lua pulsul adversaru- 
lui. Din punct de vedere tactic, poti rejuca intregul nivel 
de cel putin doua ori, folosind abordari diferite, in con¬ 
trast cu incursiunea intr-o mina abandonata, prin care 


siuni mari a inceput sa le 


dea tarcoale, iscand un 


schimb de replici pe vi; 

ft 


Jnoarte, iar eu,iln„pros- 
directia coreeni- 
Interventia mea a 

ia barzaunelui, car^ §i-a lasat partenerii 
dejoaca in pace, hotarat sa-mi dea raie tarcoale. Uitand 


tia"mea, am inceput imediat sa trag in directi 
lor, la care au hotarat sa-mi rasp-dipda. Intervei 

_j. « “ l- “ “_i. • 


atrasinsa ai 




ysecerat 

Wk. 


SV 


urmezi un traseu bine definit. Insa chiar §i aici exista, la 
un moment dat, optiunea de a o alege un traseu para- 
lel cu cel normal. Un scenariu mi-a atras atentia in mod 
special, cand jocul §i-a mutat actiunea pe o intindere 
de gheata. In mijlocul ei, un grup de soldati coreeni 
echipati cu nanosuit-uri stateau cuminti, ascun§i intre 
crevase. Imediat, un barzaune extraterestru de dimen- 



de coasa in mai putin de trei minute, am crezut ca am 
de-a face cu ni§te coreeni mai de§tepti §i mai eficienti 
decat mandea. De fapt, cea mai mare contribute a 
avut-o barzaunele, care ma asalta sistematic dintr-un 
unghi mort. Cu lectia invatata, am reincarcat salvarea 
anterioara §i nu m-am mai implicat. l-am lasat pe core¬ 
eni lasat sa moara precum gandacii prin§i la inghesuia- 



12|2008 LEVEL 45 


REVIEW Crysis Warhead 



L-a luat iarna prin surprindere. 


...definitiv! 






la, am activat apoi invizibilitatea §i am strabatut lini^tit 
intinderea de gheata, poposind intr-un loc ferit de ochii 
inamicului extraterestru, care inca dadea tarcoale. Dupa 
cateva secunde am activat modul viteza §i am zbu- 
ghit-o catre intrafea Tntr-o pe§tera, de unde mi-a fost 
mult mai u§or'sa elimin„insectele"sacaitoare care imi 
luasera urma. Puteam incerca la fel de bine sa scap de 
intrusul extraterestru inca din primele momente, de la 
distanta, iar apoi sa ma ocup de coreeni, jucandu-ma 

f I * y | 

de-a baba oarba cu ei prin crevase. Incercati asta acasa. 


Al & Co. 

Inteligenta artificial a zburatoarelor extraterestre 
a fost radical imbunatatita, cu toate ca initial se confor- 
meaza unor actiuni scriptate. Sunt mereu in mi§care §i 
folosesc mult mai des diverse obstacole pentru a se apa- 
ra, la fel cum adversarii umani par mai con§tienti de me- 
diul ce ii inconjoara §i flancheaza mai des, activand ime- 
diat armura nanosuit-urilor pentru a minimaliza 
pagubele. Unii dintre ei chiar se ascund in tufe, cautand 
sa te ia prin surprindere. Uneori insa, abia daca se sin- 
chisesc de prezenta ta - se poate intampla sa treci prin 
spatele unui inamic postat la o tureta, fara a fi observat, 
insa astfel de situatii sunt rare, Al-ul inamic oferind, per 
ansamblu, o provocare mai mare. Pana §i vehiculele se 
controleaza mai u§or, lucru remarcabil mai ales in multi¬ 
player (Crysis Wars), pe noile harti introduse in schema, 
care nu numai ca sunt mai mari, dar iti ofera accesul la 
intreaga gama de tancuri, elicoptere de asalt §i VTOL-uri. 
Modul Power Strugle se apropie astfel de perfectiune 
din punct de vedere al gameplay-ului, concurand serios 
cu Battlefield 2142 sau UT3, insa noutatea o reprezinta 
introducerea modului Team Instant Action. Un fel de 
Team Deathmatch daca vreti, dar foarte bine realizat, ce 
imbunatate§te §i mai mult experienta originala. 


Cry me a river 

Surpriza cea mare o constituie faptul ca 
Warhead a fost realizat, in cea mai mare parte, in stu- 
dioul Crytek din Ungaria, vecinii no§tri dovedind ca 
sunt in stare sa transforme cu succes cel mai aratos 
joc din toate timpurile intr-unul §i mai frumos. 
Warhead arata §i se mi§ca chiar mai bine decat origi- 
nalul, reu§ind sa te impresioneze cu vegetatia sa den- 
sa, apele curgatoare §i animatiile sale foarte veridice. 
Pe alocuri este fantastic din punct de vedere artistic, 
demn de mentionat hind nivelul care un portavion §i 
un submarin zac complet inghetate in valuri tsunami 
incremenite deasupra junglei. 

Campania solo din Warhead este relativ scurta, 
insa rejucabilitatea ei, precum §i multiplayer-ul exce- 
lent, il recomanda oricarui fan al FPS-urilor, cu condi- 
tia sa-l poata rula in conditii optime. Este mai alert, 
mai intens §i le ofera fanilor jocului Crysis o experien¬ 
ta de neratat. 


KiMO 





CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 


Deloc SF §i cu o campanie single player deosebit de frenetica. Call of Duty 
4 s-a remarcat,insa, mai mult prin componenta sa multiplayer. Totufi, 
chiar daca pare a fi implementata mai mult de dragul de a respecta tra- 
ditia, noilor veniti le va satisface toate poftele in materie de razboi mo¬ 
dern la firul ierbii. 

*LEVEL IANUARIE 2008 


BUNE: 

> campanie antrenanta 

> coloana sonora si voice acting 
de calitate 

> multiplayer 

> level design pe alocuri genial 


RELE: 

► prea scurt 

► cam linear 

► Al-ul, uneori schiop 


CONCLUZIE: 



Daca iti plac jocurile de actiune, FPS-urile in mod spe¬ 
cial, Warhead se poate dovedi a fi jocul ideal. Ca shoo¬ 
ter este fantastic, iar ca expansion, pentru posesorii 
originalului este numai bun de cumparat. 
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Gen FPS Producator Crytek Studios Distribuitor EA Ofertant Gameshop.ro 
ON-LINE crysiswarhead.ea.com 

CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 2.8 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D GeForce 6800 GT/Radeon 9800 Pro 
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REVIEW Dead Space 


PC 1X3601 PS3 



World of Boo! 

scena horror-ului pe PC a reu§it sa-mi creeze o u§oara 
stare de blazaj. Clive Barker a fasait un Jericho maro §i 
mediocru, Silent Hill 4 a fost OK, dar nu s-a ridicat la ni- 
velul doiului, Obscure a fost cam obscur §i a§a mai de- 
parte. Aveam toate motivele sa ridic neincrezator din 
spranceana cand EA (care nu e recunoscuta tocmai pen- 
tru obiceiul de a face surprize gamerilor) a anuntat na§- 
terea unei noi francize horror: Dead Space. Neincrederea 
a sporit atunci cand am aflat ca oamenii de la EA au re- 
nuntat la„serviciile"lui Warren Ellis (o celebritate in lu- 
mea benzilor desenate). 

Pauza de efect. Yup, la un moment dat Warren Ellis a lu- 
crat ca scenarist la Dead Space, dar pe parcurs s-a ajuns 
la decizia ca nu e omul potrivit pentru ceea ce avea de 
gand EA sa faca, deci s-au despartit. 

Nici somnicul tras de Kimo la prezentarea de la Leipzig 
nu m-a ajutat prea mult, in conduzie, m-am apucat de 
Dead Space ferm convins ca o sa adorm inainte de ju- 
matate. Suspansul va omoara, ai? N-am adormit la ju- 
matate, am adormit la sfar§it, rupt de oboseala §i de foa- 
me, dupa ce jucasem vreo noua ore incontinuu. Da, e 
bun. Nu, n-am sange de coreean, deci nu pot sta mai 
mult de 10 ore in fata PC-ului. 

„Twinkle, twinkle, little 
star..." 

Daca ve§nicia §i pelagra s-au nascut la 
sat, atunci frica in mod sigur s-a zamislit in 
spatiu. In spatiul cosmic, desigur, pentru 
ca, potrivit manualelor de istorie co- 
muniste, vechilor locuitori ai spatiului 
carpato-danubiano-pontic nici prin 
cap nu le trecea sa inventeze frica. 
in spatiu, dragii mei, nu te aude 
nimeni, nici macar urechea om- 
niprezenta a Securitatii. Dead 
Space exploateaza tocmai 
acest sentiment de dezna- 
dejde, ce te cuprinde in mo- 
mentul in care, in ciuda tu- 
nuletului de calibru mare de 
la §old, realizezi ca in final nu 
exista scapare decat prin moarte. $i 
poate nici atunci... Tot ce-ti ramane de fa- 
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N u §tiu altii cum sunt, dar 
eu cand ma gandesc la lo- 
cul rena§terii mele, la cap- 
sula criogenica parinteasca de pe 
Von Braun, la coridoarele claustrofo- 
bice unde pusese mama 
TriOptimum automate de munitie de 
crapau nanitii jucandu-se cu danse- 
le, la cheia franceza de care ma ti- 
neam cand incepusem a merge co- 
pacel, la butoia§ele dupa care ma 
ascundeam cand ma jucam cu mu- 
tantii de-a mijoarca §i la alte jocuri §i 
jucarii pline de hazul §i farmecul lui 
SHODAN, parca §i acum imi salta 
inima deteama. 

Recunosc, fara modestie, ca sunt 
destul de„§colit"in materie de 
action/adventure/RPG horror 
virtual. $i am avut profesori 
buni.Totu§i, ce s-a in- 
tamplatin ultimul 
timp pe 



REVIEW 


cut e sa iei cat mai multi cu tine §i sa mori 
pe punte, ca un erou spatial, cu imaginea 
unui magnific camp de asteroizi imprimata 
pe retina §i cu mana infipta in beregata ul- 
timului mutant. 

Dar sa incepem cu inceputul. Daca n-ati ur- 
marit Dead Space: Downfall, filmuletul de 
animatie„asociat"jocului (vi-l recomand, 
pentru o mai buna §i mai u§oara asimilare 
a background-ului), cascati urechile. 0 co- 
lonie miniera pierduta in adancimile 
Cosmosului ajunge subit in centrul atentiei 
multumita descoperirii unui artefact po¬ 
tent §i misterios. In acela§i timp, o mare 
parte din personalul coloniei incepe sa ma- 
nifeste tulburari grave de comportament, 
dar bineinteles ca nu-i baga nimeni in sea- 
ma. Nava USS Ishimura, mandria flotei pa- 
mantene, este trimisa pentru a transporta 
ciudatul artefact pe Pamant, unde o arma- 
ta de savanti §i o legiune de fanatici religi¬ 
on il a§teapta cu sufletul la gura. 

N-o sa va stric„surpriza"(come on, §titi la 
fel de bine ca mine ca povestea se va sfar§i 




intr-o baie de sange, de parca n-ati fi vazut Aliens), cert 
e ca echipajul care raspunde SOS-ului trimis de Ishimura 
nimere§te in mijlocul unui abator. 

Tu e§ti Isaac Clarke (probabil un mic omagiu adus lui 
Asimov §i lui Arthur C.), un inginer patima§, o particica 
esentiala a echipajului de pe USS Kellion,„atelierur'mo- 
bil trimis in ajutorul nefericitilor de pe Ishimura. Dar 
vom reveni la tovara§ul inginer putin mai incolo. 

La o analiza (foarte) superficial, Dead Space pare 
un„rip-off"dupa Aliens, Event Horizon (una dintre prin- 
cipalele surse de inspiratie) §i probabil alte filme sau jo- 
curi in care o mana de sapien§i s-au trezit din senin la 
mila unor entitati extraterestre sau extraplanare. 0 privi- 
re mai atenta ne releva un oare§ce„feeling"de System 
Shock 2. Povestea ne este spusa prin intermediul jurna- 
lelor raspandite pe nava, putinele NPC-uri apar destul 
de rar §i/sau se multumesc sa comunice cu noi prin in¬ 
termediul unui transmitator §i, cel mai important, inca 
din primul moment in Dead Space te simti pierdut in 


spatiu. Lucru care nu poate decat sa ne bucure. 

Dupa ce inaintam putin in joc, observam ca sonorizarea 
se ridica aproape la inaltimea zeuluiThief. 

Sunetele §i muzica de fundal lucreaza direct pe subcon- 
§tient §i, in carda§ie cu jocurile de umbre §i lumini, reu- 
§esc sa dea na§tere unor momente de neuitat. 

Cateva ore mai tarziu ne dam seama ca ne aflam in fata 
unui joc care nu muste§te de originalitate, dar care este 
atat de bine realizat incat mai ca-ti vine sa crezi ca e pri- 
ma data cand vezi a§a ceva. 

Ganditi-va la el ca la un joc tipic Blizzard. Plin de„fura- 
ciuni"(mai mult sau mai putin evidente), dar foarte bine 
inchegat,„spoit"cu bun gust §i foarte placut privirii §i 
atingerii. $i daca tot am pomenit de factorul vizual, ma 
bucur sa va anunt ca arti§tii §i designerii de nivel au reu- 
§it sa-i dea jocului un aer deosebit. Daca gameplay-ul §i 
backstory-ul nu sunt deosebit de originale, imi scot pa- 
laria in fata directiei artistice, unde producatorii au dat 
dovada de multa inspiratie. 


Gadgeturile §i„costuma§ele"din garderoba lui Issac ara- 
ta §i se comporta cat se poate de SF, fara a pica in paca- 
tul majoritatii„suratelor"lor din filme §i literatura. Ma re¬ 
fer, bineinteles, la look-ul acela fragil, feminin, 
aerodinamic, de jucarioara japoneza cu sute de butoa- 
ne.„Armura"(pe bune, arata a armura medievala hi-tech) 
lui Isaac scuipa cu dispret pe colantii„startrekieni" §i pri- 
ve§te dezaprobator omniprezenta piele. Fier forjat, tata. 
$i se simte in gesturi §i animatii. Cand Isaac merge, par¬ 
ca simti §i tu povara sarmanului inginer. Cand Isaac §u- 
teaza, tre'sa stingi monitorul, altfel capul iti va exploda 
de la atata„awesomeness". Ca sa conduzionam, daca ru- 
§ii vor prinde urmatorul mileniu, cam a§a vor arata ingi- 
nerii §i echipamentele lor. 

Foarte interesant, §i in general placut pentru imersiu- 
ne, interfata cu utilizatorul (inventarul, log-urile, mesajele, 
save-ul la checkpoint-uri,„shopping-ur'etc.) este integrate 
foarte finut §i credibil in joc sub forma de proiectii hologra- 
fice. Ne da un sentiment de autenticitate §i se asigura ca 
nu ie§im prea des §i prea curand din personaj. Bravo. 

Inginerii in spatiu 

Isaac, gramajoara de poligoane implato§ate pe 
care o veti controla pana la final, este un inginer in toata 
puterea cuvantului. Echipamentul §i gadgeturile pe care 
le manuie§te inginerul Isaac reflecta in totalitate relatia 
sa cu Universul. Isaac repara lucruri. Cand Isaac nu poate 
repara, Isaac taie. Cand Isaac nu poate taia, Isaac fuge 
mancand pamantul. Plasma Cutter, o ma§inarie careia 
nu-i pot gasi un corespondent in prezent, §i Line Gun, 
un fel de bomfaier cu bataie lunga al viitorului, sunt 
exemplul perfect. Mi s-a parut foarte amuzant ca singu- 
ra arma„pe bune"(Pulse Rifle, parca, un pu§coci din do- 
tarea fortelor de securitate de pe Ishimura) e o partai- 
toare de toata minunea care se face de ras in fata 
minunatiilor inginere§ti din arsenalul tovara§ului Isaac. 
M-am jucat putin cu ea §i s-a dovedit la fel de utila ca o 
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§arja de cavalerie (poloneza) in fata unei divizii de blin- 
date (nemte§ti). Exista cateva momente in care mi-a 
prins bine, dar avand in vedere ca numarul„armelor"pe 
care le poti cara dupa tine este limitat la patru, impresia 
generala a fost ca ocupa degeaba un slot din inventar. 
Lucru valabil pentru inca vreo doua utilaje, carora eu nu 
le-am gasit vreo utilitate concreta. La fel de bine poti 
termina jocul fara prea mare bataie de cap folosindu-te 
de prima arma intalnita in joc (Plasma Cutter). E 
„upgradabila"(devine superpotenta dupa cateva upgra- 
de-uri), munitia e relativ ieftina §i se gase§te relativ u§or, 
iar mon§trii obi§nuiti cad destul de repede daca §tii 


Busola minune 


Spatiul, ul¬ 
tima sperie- 
tura 

Bineinteles ca 
nici Dead Space nu 
este lipsitde dasicele 
di§ee (de care s-a abu- 
zatTn Doom 3) ale hor- 
ror-ului dasic, cum ar fi 
prostul (dar bunul) obi- 
cei al Al-ului de a te lua 


IKWNTDFIY 


unde sa tragi. 0 mare parte din restul armelor mi se par 
doar de umplutura, puse acolo doar sa arate bine. Ce-i 
drept, arata bine, dar e mare pacat ca nu ai de ce sa le ad- 
miri prea des. 

Pe tot parcursul ordaliei, Isaac, inginerul cu nume 
§i apucaturi biblice, ii calca pe urme tatanelui sau 
Avraam §i indepline§te orbe§te ordinele superiorilor 
(singurii doi supravietuitori ai echipajului de salvare tri- 
mis in ajutorul obiditilor de pe Ishimura) fara a scoate 
un singur cuvintel. Inainte sa va simtiti deranjati, sa nu 
uitam ca Isaac este inginer. Un adevarat inginer n-are 
probleme, are doar solutii, un inginer autentic tace §i 


REVIEW Dead Space 

Saracie lucie... 


face. $i 
Isaac face. 
Pe de alta 
parte, in spatiu 
nu te-aude ni- 
meni. No, pai daca 
tot nu te-aude nimeni, 
de ce sa-ti mai irose§ti for- 
tele palavragind cu 
lunaticii? 

Punand totul cap la cap, parca 
1 e bine caneica Isaac tace male. 
In primul rand, ma pot exprima 
eu pentru el (§i credeti-ma, cei 
care au stat langa mine in timp ce 
ma jucam Dead Space au avut ce 
auzi), in al doilea rand cine §tie ce re- 
plici tampe i-ar fi putut fata minti§oa- 
ra sa plina de circuite imprimate §i 
scheme de televizoare futuriste. 

Nu le poti avea pe toate, §i joc fru- 
mos §i inginer vorbaret. 

Ce-i drept, il auzi respirand greu, 
cam ca mo§u'Vader, cand trece 
printr-o incapere fara oxigen sau 
prin exteriorul navei. Efoarte 
convingator §i parca ramai fara 
aer cand il auzi. Vedeti? Nu 
trebuie sa vorbeasca verzi §i 
uscate pentru a te baga in 
atmosfera. Se poate §i 
pe tacute, §i parca e 
mai fain §i mai sinis- 
tru a§a. 
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prin surprindere cu un sfantulet de spawn. 

Deci, §i aici Al-ul„spawneaza" monstruleti exact in spa- 
tele tau. Diferenta dintre Dead Space §i alte jocuri care 
se bazeaza pe spawn-ul surpriza e ca in jocul celor de la 
EA spawn-ul nu este ilogic §i Tntotdeauna vei observa 
minimum trei locuri de unde ar fi putut sa apara bazda- 
gania. Care bazdaganie arata meseria§ de tot, dar iti ia 
ceva timp pana sa-ti dai seama de acest lucru. Unii mon- 
§tri (fo§ti oameni) arata bestial. $i la propriu §i la figurat. 
Altii sunt eficienti, pentru ei forma conteaza mai putin. 
Cativa dintre ei va vor bantui mult timp dupa ce veti fi 
terminat jocul. Cel mai probabil Lurkerii, dihanii cu corp 
de bebelu§ §i trei tentacule nervoase. Copiii mi s-au pa- 
rut Tnfrico§atori dintotdeauna, dar din pacate din ce in 
ce mai putine horror-uri i§i permit sa profite de ciudate- 
nia tipica a copiilor. 

Pentru a elimina plictiseala, momentele de actiune 
sunt foarte bine dozate, iar„sperieturile"sunt calculate 
de o inteligenta diabolica. Muzica sau configuratia unei 
Tncaperi iti spun dar ca ar trebui sa te a^tepti la un atac, 
dar acesta Tntarzie sa apara.Treci de punctul critic, in- 


cepi sa te relaxezi, pulsul i§i revine la normal §i BAM! Un 
alt exemplu: avem un coridor. Lung. Intunecat. Impanzit 
cu firide de unde te a§tepti sa navaleasca plaga extrate- 
restra. Setting-ul perfect pentru o sperietura de zile 
mari. Faci doi pa§i, nimic. Sfios, incerci sa inaintezi. 

Prinzi o mi§care cu coada ochiului. Gata, pan-aici ti-a 
fost. Incarci arma, te pozitionezi cu spatele la perete §i 
a§tepti. Nimic. A§teptarea te omoara. La un moment 
dat, te gande§ti ca n-o sa se faca gaura-n cer daca mai 
faci un pas. $i se face gaura. Nu in cer, in perete. Intr-o 
milisecunda iei o pozitie defensiva §i a^tepti dihania. 
Hmm, e doar abur. Din nou prinzi curaj §i te deplasezi 
spre u§a. Mai ai putin. Brusc, un beculet palpaie §i ob- 
servi Tngrozit o umbra. Te sperii §i dai sa tipi ca o fetita. 
Hehe. E umbra ta, vita! Stai putin sa-ti tragi sufletul. 
Umbra se mi§ca! Fuck! Nu e umbra ta! Te uiti in sus §i 
apuci sa vezi doar o coada. Iti bagi picioarele in ea pre- 
cautie §i porne§ti un sprint spre u§a fara sa te uiti inapoi. 
Daca te-ai uita, ai observa ca nu te fugare§te nimeni. Dai 
sa deschizi u§a. Nimic. Care mor*ii tai ai schimbat butoa- 
nele? A treia incercare e cu noroc §i nimere§ti tasta E. 


La§i coridorul in urma, te lini§te§ti putin crezandu-te in 
siguranta, dar n-apuci sa blastami in lini§te ca iti sare 
Necuratul in carca. And then you scream! 

$i toata tara§enia se intampla in cateva secunde. Nu toa- 
te surprizele sunt la fel. Cateodata se intampla ce te a§- 
tepti sa se intample, cateodata nu, nu poti prezice cu 
exactitate ce-o sa se intample. 

Bineinteles, spre final, daca sunteti oameni cu spirit de 
observatie, o sa deslu§iti un tipar, dar va fi prea tarziu. 
Jocul va va fi captivat deja. 

Ishimura-n gura 

Controlul o sa va scoata din tatani la inceput. Rau. 
Se vede de la o po§ta ca„e joc de consola". Dar trebuie sa 
aveti putintica rabdare, vorba conuluiTrahanache. Mariti 
sensibilitatea mouse-ului, chinuiti-va o jumatate de ora 
§i va asigur ca o sa va obi§nuiti cu el, ba chiar o sa vi se 
para natural. Intrebati-I pe Koniec. Potopul deinjuraturi 
la adresa controlului s-a sfar§it subit intr-un„ba, nu e rau 
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Dead Space 


REVIEW 



deloc". Sistemul de save pute 
§i el a consola de la o po§ta, dar 
macar e de omenie §i nu ne 
obliga sa refacem un sfert de 
joc doar pentru ca am murit ca 
pro^tii inainte sa apasam pe 
buton. 

Punctele de save sunt relativ 
apropiate §i, zic eu, impiedica 
tensiunea sa se transforme in 
frustrare. Un alt feature pe 
care l-a§ Tnjura daca nu m-a§ 
simti cu musca pe caciula este 
sistemul care te ajuta sa te ori- 
entezi. Ape§i B §i o raza albas- 
truie izvorata dintr-un gadget 
de ultima generatie iti indica 
frumu§el exact traseul pe care 
trebuie sa-l urmezi pana la 
obiectiv. Personal mi se pare 
de bun simt, nu vreau sa-mi 
imaginez un viitor fara apa 
calda §i busole hi-tech pentru 
ratacitii ca mine. In plus, nu va 
obliga nimeni sa-l folositi, aveti §i o harta 3D pe care va 
puteti orienta dupa bunul vostru plac. Problema e ca, in 
mare parte, nu prea te poti rataci. Mie mi-a ie§it, dar eu 
sunt cam retardat cand vine vorba de orientare. 

Probabil fanii System Shock 2 vor duce dorul nivelurilor 
intortocheate unde un amarat fara simt de orientare pu- 
tea orbecai zile in §ir. Cu harta in fata. 

Vinde-ma. Vinde-ma frumos 

Dead Space este, fara putinta de tagada, un joc co- 
mercial, un compromis intre arta, jucabilitate, accesibili- 
tate, digerabilitate,„marketabilitate"§i vreo alte trei„abi- 
litati" pe care nu le mai tin minte. Insa, spre deosebire de 
altejocuri din categoria„a se lansa inainte de Craciun" 
(TM), facute sa fie vandute in milioane de exemplare, lui 


Dead Space nu-i pot repro§a mare lucru. E un compro- 
mis bun, cum ar trebui sa fie toate compromisurile. 

E un joc cinstit, complet, fara violenta gratuita (sangele 
curge in valuri §i capetele se rostogolesc, dar nu-ti vine 
sa razi), cu putine bug-uri, §i se vede de la o po§ta ca oa- 
menii de la EA au fost deosebit de serio§i in munca lor. 
Nu e la fel de complex precum System Shock 2, nici ezo- 
teric precum Silent Hill, cu mai putina actiune decat 
Shadowgrounds (celalalt joc cu un inginerin rol princi¬ 
pal) §i nu atat de infrico§ator pe cat a fost Undying la 
vremea lui. In schimb, ofera cate putin din toate fara sa 
arate §i sa„se simta"ca un ghiveci ordinar, cum au ten- 
dinta alte titluri care au„imprumutat"fara discernamant 
de pe unde au apucat. 

■ cioLAN 





Daca doriti sa aflati ce facea Ken Levine inainte s-o arda obiectivist |i 
subacvatic prin BioShock, puneti mana pe System Shock 2. Atmosfera, 
hackeri, infectati, infectanti, un Al care-a luat-o razna §i un Ken Levine 
intr-o forma de invidiat. System Shock 2 e jocul in care nu te deranjeaza 
ca muribunzii au timp sa scrie„succumb"pe toti peretii in loc sa moara 
direct, fara prea multtambalau. 





BUNE: 

> directia artistica 

► sonorizare 

> te tine in priza 

► atmosfera 


RELE: 

► putin cam scurt 

► seputea mai mult 

► nu foarte original, pe alocuri se intre- 
vad„influentele"externe 

► iti ia ceva timp sa te obi§nuie§ti cu controlul 


CONCLUZIE: Dea d s P ace este ' f ara putinta de tagada, un joc co- 
mercial, un compromis intre arta, jucabilitate, accesi- 
bilitate, digerabilitate,„marketabilitate"§j vreo alte 
trei„abilitati"pe care nu le mai tin minte. Insa, spre 
deosebire de altejocuri din categoria„a se lansa ina¬ 
inte de Craciun" (TM), facute sa fie vandute in milioa¬ 
ne de exemplare, lui Dead Space nu-i pot reprofa 
1 mare lucru. Eun compromis bun, din 
1 care avem de caftigat toti. A§a ar tre¬ 
bui sa fie toate compromisurile. 
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Command and Conquer: Red Alert 3 


PC 





Absurdul adus la nivel de arta digitala 


REVIEW 


U nul dintre primele jocuri care mi-au adus la 

cuno§tinta sentimentul acut de frustrare digi¬ 
tala a fost Red Alert 2. Fiind student pe atunci 
§i oarecum la fnceputurile mele de gamer de retea, mai 
exact de cablu serial §i paralel, participam §i eu in cadrul 
zilelor §i noptilor de jucat cu colegii mei de camin §i de 
camera, lar frustrarea venea din faptul ca, neavand cal¬ 
culator la acea vreme, nu puteam„exersa"ca sa cresc in 
„nivel" a§a ca o luam constant in freza de la aproximativ 
100% dintre oponentii umani. Pur §i simplu nu aveam 
mana suficient de rapida pentru genul acesta de RTS-uri. 
Pana reu§eam eu sa fac primele 10 unitati, ma trezeam 
cu o Tntreaga armata pe cap, bombe atomice in mijlocul 
bazei §i ce sa mai zic... nimeni nu zicea nu cand ma ba- 
gam pe calculatorul cuiva pentru un multiplayer, pentru 
ca toti §tiau ca sunt omul care nu e in stare sa opuna nici 
mea mai mica rezistenta, a§a ca meciurile cu mine se 
terminau extrem de rapid. De 
atunci, am prins o oarecare 
aversiune fata de RTS-urile prea 
rapide pentru mintea mea de 
ardelean. 


Einstein 

concediat 

De atunci, 
lucrurile s-au 
mai schim- 
bat, in 


* ■ 






sensul ca am mai prins aproape 12 ani de experienta, 
Tnsa undeva acolo sus, umilinta Tnca nu mi-a fost razbu- 
nata. Normal, acum vad lucrurile altfel §i arata bine. 

Seria Red Alert continua cu acest ultim titlu pe aceea§i 
linie„la mi§to". Pentru jucatorii tineri, da, este adeva- 
rat... nu e un joc facut sa fie gustat prea tare de catre 
generatia tanara care trebuie sa vada sange §i care se 
identified cu personajele... asta ca gameplay. 

Pentru ca, daca ne uitam la multitudinea de femei„zdra- 
vene"pe care jocul acesta le are, precum §i la modul 
prostut in care sunt pre- 
zentate, e dar ca varsta 
tintita este perioada initia¬ 
ls a pubertatii. Pentru noi 
a§tia care am udat deja 
macar doua, trei ghivece 
cu flori, aceasta abunden- 
ta de salcii plangatoare nu 
reprezinta un aspect 
prea important al 
jocului. 

Eu spre exemplu 
nu am mai ras 
atata la un jocde 
ceva vreme. Nu e 
vorba de faptul ca ru- 

§ii se intorc in trecut §i-l scot din istorie pe Einstein, 
care la randul lui in trecut Tl scosese din istorie pe 
Hitler, ci de modul in care sunt cu totii caricaturizati. 
Generali $i„cocomanderi"care rad, plang, care 
te iau peste picior ca la un meci de box, re- 
prezentati de actori care se chinuie din 
rasputeri sa aiba accente cat mai„zona- 
le" posibil. Evident, ru§ii sunt de departe 
cei mai simpatici, iar japonezii cei mai na- 
ivi. Aliatii sunt doar o parodie la adresa 

SUA §i a Marii Britanii, nu foarte re- 
u§ita totu§i comparativ 
J ^ cu celelalte doua 

natiuni. Ca sa 
aduc povestea la 
\ un 


Flota in dezordine 




in- 

ceputdar, 

I dupa ce ru§ii Tl curenteaza pe Einstein §i 
se Tntorc Tn viitor, vor constata cu surprinde- 
re ca da, sunt mai tari, dar efectul secundar 
nu este unul prea placut. A aparut a treia pu- 
tere mondiala, Imperiul Soarelui Rasare, care, 
spre deosebire de restul, are nanobotii Tn bu- 


zunarul mic §i e ultra-tehnologizat. Evident, Volga rusu- 
lui muta din cale microcircuitele imperiului, dar nu chiar 
tottimpul... Certeca povestea mentineaceea^i linie 
complet absurda, dublata de o distribute foarte valo- 
roasa - J.K. Simmons,Tim Curry, Andrew Divoff, George 
Takei, Kelly Hu, Gemma Atkinson etc. 

Dezordine mondiala 

A§adar, tu, cel care nu ai jucat Red Alert 2, dupa ce 
vei trece de confuzia initiala §i nu vei fi foarte convins 
daca a§tia vorbesc serios sau nu, vei intra Tn tutorial. Aici 
lucrurile sunt §i mai absurde. Vei fi antrenat de catre trei 
comandanti, un rus, un englez §i un japonez, exact ca Tn 
popularele noastre bancuri. $i daca nici acum nu te 
prinzi, a§a cum foarte multi nu au facut-o, de faptul ca 
jocul e o parodie extrema, ar trebui sa renunti sa mergi 
i departe. Din tutorial mi-am dat seama ca 
jocul acesta are doua tipuri de umor, 
unul evident, prostesc, dar, indu- 
bitabil, bolova- 


§i unul fin, de substrat, 
care face caz de situatia politics 
actuala, de alegerile americane, de modul 
adaptativ-conservator al englezilor §i de mamaliga ja- 
poneza dezintegrata pana la urma de prea mult 
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sunt fie activabile pe ter- 
men scurt, fie sunt inter- 
schimbabile. Sa luam de 
exemplu unitatile antiae- 
riene japoneze. Acestea pot trece din forma terestra in 
forma aeriana printr-un singur die pe abilitatea speciala 
asociata. La fel, Peacekeeper-ii aliati pot sa i§i bage in 


O comunitate 
bine a§ezata 


asemenea, modul de pro¬ 
ducts §i control al unitati- 
lor a primit o interfata 
ceva mai logica, mai func¬ 
tional, care ofera gene- 
roase dipe de satisfactie. 
Ca functionalitate insa, 

; haosul a crescut exponen¬ 
tial, pentru ca acum fieca- 
re unitateaproapeare 
abilitati speciale. Acestea 


Nintendo Orice. Asta pana, in fine, intra in actiune 
„Cocomanderul". Acest individ este de fapt un fel de dop 
de pluta pentru o sticla cu vin. Dintr-o bucata, un gene¬ 
ral umflat odata scos pe teren §i greu de inghesuit la loc 
de unde a ie§it. De fapt, este vorba de un lucru absolut 
original pentru grupul de jocuri C&C, introdus de catre 
Electronic Arts, §i anume modul cooperativ in care se 
pot face misiunile. Astfel, la inceputul fiecarei misiuni 
vei putea juca in solo sau in grup de doi, cu un alt juca- 
tor in came §i nu numai, care sa te ajute sa o duci la ca- 
pat. Ideea e stralucita, mai ales ca Voip-ul este inclus in 
engine-ul jocului, iar lucrurile pot denatura in ni§te cer- 
turi §i scandaluri la telefon al caror fond sonor poate lasa 
pe oricine cu falcile blocate in pozitia deschis de atata 
ras. Pe de alta parte insa, daca e prezent consensul, expe- 
rienta e oarecum comparabila cu cooperativul din Serious 
Sam, daca i§i mai aduce cineva aminte... Eu nu voi uita 
niciodata, pentru ca a fost de departe cea mai faina expe- 
rienta pe care am avut-o vreodata in redactia Level, urma- 
ta indeaproape de cooperativul de Deer Hunter 2004. 
Revenind la Red Alert, in cazul in care preferati solo-ul, vi 
se va aloca din oficiu un„cocomander" caruia ii puteti da 
tot felul de comenzi in numar de patru, suficiente ca sa 
aveti cat de cat control asupra activitatii sale pe teren. 


Hello Tavarisch Yoshiro 

Pentru cei mai nerabdatori, sa §titi ca sfar^itul cam- 
paniilor este inaltator §i revitalizant. Un fel de Ben-Gay 
al barbatilor Axe. Baieteii de la Electronic Arts au reu§it 
performanta dubioasa in ziua de azi de a mentine foarte 
bine atmosfera din celelalte jocuri din serie. 

Asta nu inseamna ca jocul e exact la fel, ci ca l-au„tunat" 
intr-un mod nea§teptat de reu§it. Astfel, la nivel econo¬ 
mic, daca pe vremuri puteai aloca mai multe vehicule de 
extractie pentru aceea^i mina, acum un singur vehicul 
i§i face extrem de eficient treaba §i nu are sens sa creezi 
doua. Insa numarul minelor este destul de limitat §i, 
avand un singur extractor, rapiditatea jocului a fost u§or 
diminuata... cu un scop explicat ceva maiincolo. De 


Baza lacustra 


asociata. L_ . . 
fata scuturi care ii protejeaza de proiectilele adverse 
pana cand ajung suficient de aproape ca sa scoata shot- 
gun-urile. Ca tot suntem aici, nu vreau deloc sa-i uit pe 
Jedi Samurai, care nu se numesc a§a, dar au palarii cu 
boruri foarte largi §i sabii laser la o aglica... Ca sa com¬ 
plice §i mai mult lucrurile, apa nu mai reprezinta neapa- 
rat un impediment pentru unitatile terestre, a§a cum te- 
renul nu mai este un element scufundator pentru 
unitatile marine. 

0 serie de unitati, care includ mega-battleship-uri, sunt 
amfibii, a§a ca situatia miroase a„prea multe lucruri la 
care trebuie sa te gande§ti"deja cand e vorba de multi¬ 
player. larca durerea de 
cap sa fie migrena, toate 
cladirile, exceptand cele 
care produc unitati teres¬ 
tre, pot fi acum construite 
pe apa, asta fara a mai 
mentiona ca cele japone¬ 
ze i§i iau picioarele la spi- 
nare §i migreaza precum 
hoardele ostrogote. 
Diversitatea §i unicitatea 
factiunilor sunt mari, 
aproape dureroase. 
Evident, acest lucru poate 
transforma Red Alert 3 in 
cel mai bun RTS multiplayer al ultimilor ani, totul depin- 
zand evident de Star Craft 2... Normal, momentan multi- 
player-ul nu include prea multa gandire, pentru ca avem 
de-a face cu un nivel de micromanagement care nu se 
invata peste noapte. Acest lucru este influentat §i mai 
negativ de problemele EA de a furniza o metoda functi¬ 
onal de interconectabilitate, deoarece avem al treilea 
joc lansat de ei, pentru care trebuie sa-ti bati cuie in cap 
ca sa ajungi totu§i sa faci un joc de multiplayer. 

0 fi greu, ce §tiu eu... Cert e ca dupa 3-4 zile deincercari 
de a te juca, dupa ce ai schimbat placa de retea, router- 
ul, provider-ul de internet §i chiar continentul, altceva 
decat sa renunti nu prea iti mai ramane de facut. 

Ar fi pacat ca incredibilul potential de multiplayer al 
acestui joc sa nu fie exploatat din cauza unor programa- 
tori distrati de la EA Games. 


_ <5 
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fac sa dai pe gat o sticla de votca §i sa-ti razi barba cu 


Din cauza sistemului de strangere a resurselor §i a 
micromanangementului abilitatilor speciale, Red Alert 3 
a mai pierdut din iuteala de mana necesara, comparativ 
cu celelalte jocuri din serie. Asta nu e neaparat un lucru 
rau, deoarece compenseaza prin faptul ca e ceva mai 
complex totu§i in materie de tactica. Din momentul in 
care incepe haosul luptei, toata acalmia din timpul eta- 
pei de productie este compensate la un nivel la care nu- 
mai o adevarata mana rece poate face fata. De aseme- 
nea, amplitudinea distrugerilor/secunda va aduce drept 
recompense o serie de puteri care sunt foarte interesan- 
te §i distractive. Astfel, spre exemplu, ru§ii pot altera or- 
bita unuia dintre miile lor de sateliti militari geostatio- 
nari care se va prabu§i peste o tinta bine stability. Aliatii 
au cronosfera, care transfer unitatile dintr-o parte in 
alta cu viteza fotonului cafengiu. $i altele, care mai de 
care mai interesante, imaginative §i absurde, a§a cum 
numai Red Alert poate sa o face. 

Joe de roakeri 

A§ putea fi subiectiv cand afirm asta, dar Red Alert 3 
are una dintre cele mai faine coloane sonore pe care 
mi-a fost dat sa le aud. Avem de la celebrul cor rusesc 
revolutionar §i plin de freevente joase care aproape ca te 


funduri de stide sparte, pane la new age §i muulta, mu- 
ulta chitara grea in diferite asociatii de tonuri care in- 
deamna la violenta, haos, dezordine §i sex neprotejat. §i 
e clar, jocul e de vine pentru ca niciunul dintre noi nu-§i 
dore§te asta... Mai departe, date bind prestatiile actori- 
lor, textele sonore din joc sunt la fel, inaltatoare, pline de 
entuziasm §i eroism autentic. Normal, absurdul nu pu¬ 
tea sa lipseasca nici de la capitolul grafic. Engine-ul este 
superb, dar colorat ca o sorcova. Unitatile sunt reprezen- 
tate a§a cum ar trebui in epoca celui de-al 10-lea 
DirectX, iar apa este o realizare de exceptie, chiar daca e 
mai limpede decat cristalul. Din pacate, in urma unei de- 
cizii de ordin anal, producatorii au restrans camera, lu¬ 
cru care iti poate face hemoroizii sa se umfle de indigna- 
re... Sa nu poti vedea tu Cruci§atorul saltand amfibian 
printre valurile marii, sa nu-ti poti admira tu sabia laser 
la cingatoare sau sa nu te poti uita printre picioarele 
Natashei in timp ce mai tragi un gat din cocteilul ala 
Molotov ca sa te dregi... Maaare pacat. In rest, normal, 
factiunile sunt echilibrate in raport de aproximativ 85%, 
a§a ca mai e de lucru ca sa avem multiplayer-ul acela 
uns cu toate alifiile. Evident, e o chestiune de timp pana 
cand acest superb RTS de la EA va fi, in fine, apreciat la 
adevarata sa valoare... pe care inca nu o are. $i nu uitati 
- ascultati Mar§ul Sovietic tovara§i, ca sa simtiti ce in- 
seamna sa traie§ti dincolo de Nistru... 

■ Locke 



iNemuritor §i rece. 


: eng Shui cu antiaeriene 



UJJJJ. 


Seria Red Alert este unica prin abordarea sa, anti-istorica, antisocial, 
absurda §i neavenita. De aceea, a recomanda o alternative ar insemna sa 
va trimit intr-un loc unde pajiftile sunt acoperite cu margarete in loc de 
Natashe §i nu cred ca sunt prea multi masculi de tip Ferdinand The Bull. 
Dar daca totu§i ma in§el, atunci asta e alternativa pe care o ofer. 

Bagati nasul in florile noastre autohtone, in timp ce evaluati avantajele 
fermentate ale dimei noastre temperate. $i nu uitati Gazeta de Praga, a 
carei hartieeatatdefina... 


BUNE: RELE: 

> atmosfera identic red-alertista ► conectivitatea in multiplayer 

> imbunatatiri de calitate ► haos etern in combat 

> coloana sonora de 10 ► micromanagement uneori 

> posibil multiplayer de proportii inutil 

> picioare lungi carejoaca prost 


Red Alert 3 este un joc dedicat tuturor celor care au 
simtul umorului §i contraindicat celor care i§i inchipu- 
ie ca il au. Normal, cei din urma nu au cum sa-§i dea 
seama, a§a ca e timpul sa aiba incredere in ce zic altii. 
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Asalt la firul ierbii 


gate de re¬ 
al itate, 

Advanced pentru 
cei care vor o provocare 
ceva mai mare §i Simulation 
pentru cei care vor sa joace MotoGP 
cat se poate de aproape de realitate. Asta 
nu inseamna totu§i ca va oferi o simulatoare 
realista. Jocul nu atinge acela§i nivel ca SBK-08, dar 
merge pana la un anumit punct dincolo de care numai 
cineva care are cuno§tinte despre simulatoare va putea 
spune ca MotoGP nu ofera o simulare realista. Pentru a 
reda realitatea, jocul ar fi trebuit sa sacrifice din factorul 
de distractie, ceva nu tocmai caracteristic pentru serie. 
MotoGP realizeaza un echilibru intre simulare §i arcade, 
iar balanta poate fi inclinata in favoarea uneia dintre 
cele doua extreme in functie de dorinta jucatorului. 


I n octombrie a luat sfar§it sezonul 2008 al competiti- 
ei MotoGP a§a ca, in mod automat, trebuia sa i§i 
faca aparitia §i un joc nou de curse in care sa fie de- 
taliate evenimentele din acest campionat. 

Anul acesta, Capcom ne ofera MotoGP 08, un nou joc 
din lunga serie de jocuri de curse cu motociclete ce au 
fost produse de catre Milestone, cei care au mai realizat 
anul acesta celalalt mare nume in domeniul jocurilor de 
curse pe doua roti, SBK-08. 


mai mult decat suficient pentru a reda un mediu 
credibil. Nu veti gasi chiar acelea§i detalii ca in SBK, 
dar vor fi momente in care MotoGP va va bucura 
ochii, cum ar fi la cursele pe timp de noapte. 

Efectele de iluminare, destul de bine realizate, 
servesc la crearea unui sentiment unic atunci 
cand goniti pe circuitul din Quatar prin intune- 
ric, ghidati de luminile motocicletei. in rest 
jocul nu este suparator, nu are probleme la 
partea grafica, dar nici nu iese in evidenta 
cu ceva anume. Ba chiar are un pilot care-§i 
mi§ca mainile §i picioarele realist, a§a 
cum vedeam in SBK. Acela§i lucru poate 
fi spus §i despre sunet, poate chiar mai 
putin. In afara de muzica ocazionala din 
meniu §i de sunetul motoarelor, nu veti 
avea altceva de ascultat. 

Acest lucru poate deveni monoton dupa o vre- 
me, dar mereu puteti apela la Winamp pentru a mai in- 
viora atmosfera. La partea tehnica jocul nu pare sa aiba 
defecte, cu exceptia unui mic bug de instalare care pro- 
babil va fi reparat in curand. MotoGP 08 este stabil, iar la 
cerintele de sistem pe care le are, rularea sa nu ar trebui 
sa fie o problema prea mare. 


mmmj 
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Pentru cei care se multumesc cu doua. Roti 


Lucrurile pe care le au in comun cele doua titluri, 
MotoGP §i SBK, sunt putine. Ambele au legatura cu mo- 
tociclismul de viteza, ambele au fost produse de catre 
Milestone §i... cam atat. in timp ce Superbike World 
Championship incearca sa creeze o experienta cat mai 
tehnica §i mai realista posibil, MotoGP se concentreaza 
pe aspectul mai distractiv al motorsportului, cel care are 
tendinta sa atraga mai multi clienti decat un ecran in- 
treg de setari pentru frane, suspensii, presiune §i ce se 
mai putea modifica in SBK-08. 

Acestea fiind spuse, devine evident inca de la in- 
ceput ca MotoGP nu incearca din rasputeri sa redea un 
nivel ridicat de realism. Nivelul de detaliu al graficii este 


Dii, calut(i)! 

Jocul ofera cateva ore bune de 
distractie, atat pentru cei care adora 
acest gen, cat §i pentru cei care abia 
acum i§i dau seama ca este recomandabil 
sa franeze inainte de un viraj. MotoGP 
vine cu trei setari de dificultate menite sa 
faca pe plac unui segment larg al popula- 
tiei. Avem Arcade pentru cei care nu vor 
sa-§i bata capul cu prea multe lucruri le- 



O curba fotogenica 
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Unde semnez? 


MotoGP 08 ofera o varietate de moduri de joc, de 
la clasicul quick race la un time trial, un campionat ce re¬ 
flects sezonul din 2008 de MotoGP §i un mod de cariera, 
inima §i sufletul jocului. In acest mod veti avea rolul 
unui pilot creat de voi, cu un nume propriu §i un aspect 
fizic modificabil. Acesta va Tncepe, a§a cum era de a§tep- 
tat, de la zero §i va trebui sa lupte pentru a deveni cam¬ 
pion mondial. Initial veti avea la dispozitie un numar 
mic de echipe, sponsori §i motociclete din seria 125cc. 
Nu veti avea un inceput glorios, veti fi doar unul dintre 
cei 35 de omuleti care alearga pe acela§i traseu pe mo- 







toare nu foarte performante. Pe masura ce ca§tigati cur¬ 
se, veti capata renume, vor veni sponsori noi, veti primi 
oferte de la alte echipe §i veti putea transforma motoci- 
cleta dintr-o gramada de fiare Tntr-o fiara adevarata, 
care tot de 125cc va ramane. Dupa ce ca§tigati tot ce 
este de ca§tigat din aceasta categorie, veti putea avansa 
la gradul urmator, 250cc. 

Aici veti avea parte de motociclete mai performante, 
sponsori mai multi §i de o competitie ceva mai dificila, 
dar nu este decat un preludiu pentru adevarata valoare 
a jocului, seria MotoGP. Jocul ofera o experienta placuta; 
la sfar§it, cand ajungeti campion suprem la ultima cate¬ 
gorie, veti sta sa va ganditi la zilele de inceput, cand 
aveati o motocideta modesta, fara sponsori §i posibil 
fara cuno§tinte de pilotaj. Pe langa single player, 
MotoGP ofera cateva ocazii bune de distractie §i cu alti 
jucatori umani. Atat timp cat nu aveti oponenti care nu 
fac altceva decat sa joace MotoGP, o sa va treziti ca ter¬ 
minal fiecare cursa pe ultimul loc. 

Controlul jocului este destul de simplu §i u§or de 
inteles. In functie de gradul de simulare ales va trebui 
sa aveti grija cat de 
bine franati §i 
cand luati 


un viraj, dar in general nu veti avea probleme chiar daca 
nu ati mai jucat un joc de acest gen pana acum. 

Singurul defect pe care jocul pare sa Tl aiba este ca Al-ul 
are tendinta sa nu se uite pe unde merge. Nu se §tie 
daca o face intentionat, dar cam la fiecare suta de metri 
se mai treze§te cate un competitor care sa confunde 
spatiul unde va sta motocideta voastra cu un loc liber. 

MotoGP 08 ofera o experienta ce include orice ca¬ 
tegorie de jucatori. Fiecare va gasi in el ceva care sa ii fie 
pe plac, incepatorii vor avea un joc distractiv, cei care au 
mai pus mana pe un joc din acest gen vor avea ceva de 
furca spre final, iar cei care sunt deja experti in materie de 
simulatoare de motociclete vor 
avea un joc pe care sa il critice 
ca nu este destul de realist. 


■ Discordless 



Daca ati terminat antrenamentul in MotoGP §i credeti ca puteti bate ori¬ 
ce record, SBK este pasul logic in evolutie. Un garaj ce te lasa sa-ti bagi 
nasul prin toate maruntaiele motocidetei, o echipa de profesionifti gata 
sa te ajute oricand |i o grafica superba fac din acest SBK cel mai serios joc 
cu motociclete de pana acum. Unde mai punem ca in lipsa unui control¬ 
ler adecvat chiar §i tastatura va poate oferi momente de adrenalina. 


BUNE: 

> grafica placuta 

> personalizarea pilotului 

> traseepetimpdenoapte 


*LEVEL AUGUST2008 

RELE: 

> probleme deAl 

> sistem de reluare slab 

> sunetmediocru 


CONCLUZIE: Este simplist, dar asta nu inseamna ca este slab. Axat 
mai mult pe partea de distractie, MotoGP nu este doar 
un expansion care sa aduca mici imbunatatiri grafice 
- - sauupdate-uricampionatului.Nuputemspunecas-a 

muncit enorm la el, insa produsul finit este un joc care 
poate firulat la orice ora atunci cand 
aveti nevoie de relaxare. 
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C red ca, pentru prima oara in activitatea mea de 
redactor, a§ putea expedia un joc major intr-un 
review de doua fraze. Sincer. Pe bune. 
Marturisesc deschis ca randurile care urmeaza nu sunt 
atat izvorate natural din materia jocului de fata, cat, mai 
degraba, sunt incarcate de stradania de a ridica dimen- 
siunea articolului la cea corespunzatoare hype-ului care 
a precedat acest titlu, ordinului de marime al a§teptari- 
lor noastre §i importantei unei recenzii care, daca nu ma 
in§el, da coperta de luna asta. 

Far Cw 2 este urma§ul, dar nu continuarea, cele- 
brului Fa/Cry, despre care eu, in pofida detractorilor sai 
numer 0 §i, sustin ca este cel mai bun shooter din istoria 
de p£ha acum a jocurilor. Ma refer aici la ceea ce a§ 
numi shooter-ul curat,„the plain shooter" §i nu la shoo- 
ter-ul survival, eventual shooter-ul horror. 

Ca sa fiu mai dar, adaug ca nu consider Doom un shoo¬ 
ter horror, ci un poligon de teste pentru Quake, facut pe 
banii no§tri. 

Deci, ce fuse (§i inca mai este, pentru ca il joc cel 
putin o data pe an pe nivelul maxim de dificultate) Far 
Cry pentru mine? In primul rand, o sursa de satisfactii 
tactice. Oponentii sunt foarte bine amplasati in dispoziti- 
ve defensive organizate in adancime, in care grupele se 
acopera cu u§urinta reciproc. Mai mult, inamicul este 
mobil, deplasandu-se in a§a fel incat sa te descopere §i sa 
te flancheze. Designul de nivel asigura conditii excelente 
pentru o multitudine de scenarii de lupta, atat sub as- 
pectul defensivei Al, cat §i al atacurilor tale. Jocul este 


Ni§te arme din Stalker nu aveti? 
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foarte variat ca situatii §i cerinte tactice, iar la asta contri¬ 
bute hotarator dimensiunea impresionanta a anumitor 
arii din joc, insule maricele, cu multe tipuri de teren, ve- 
getatie §i ape (ocean, golfuri, balti, rauri, cascade), foarte 
importante pentru modul de abordare al confruntarilor. 

De altfel, Far Cry a fost pentru mine primul shooter 
in care a trebuit sa-mi planific serios atacurile. Nici vorba 
nu poate fi sa te arunci plin de tupeu in fata inamicilor, 
sigur pe Rambo-ul din tine. Ba, chiar §i daca e§ti prudent 
§i planifici un atac, dar fara a urma logica unei tactici in- 
teligente, este o mare probabilitate sa sfar§e§ti in meni- 
ul Load. Realismul armelor este impresionant, la fel §i cel 
al vulnerabilitatilor tale, dar §i ale oponentilor. Nu se 
pune problema ca descarci de la cativa metri o jumatate 
de incarcator intr-un oponent uman pana cand acesta 
nu se mai joaca §i pleaca la Marele Programator. Un 
glonte, cat de mic, din orice arma, dar tras in cap, ii stin- 
ge lumina instantaneu. 


Se trage 




Foarte multi au fost 


nemultumiti de faptul ca, in 
a doua jumatate a jocului, 
in Far Cry apar mutantii ge- 
netici, ni§te uberprimate, 


Acum fac poza $i ti-o trimit! 


dublate mai tarziu de su- 


praoameni, care strica la 
frumusetea realismului tac¬ 



tic §i porcaiesc in maniera 
action un titlu foarte aproa- 
pe de impecabil, altminteri. 
Eu, unul, nu am fost deloc 
deranjat de mon§tri, consi- 
derandu-i o provocare su- 
plimentara. In special in ni- 
velurile de interior, devine 


m 


m 
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maximum, antialiasing x8, in 1680x1050, 
ba§ca imbunatatirile aduse de anumite 
mod-uri. Repet, impresionant. 

Povestea din Far Cry ar putea fi consi¬ 
derate punctul cel mai slab al acestuia. 
Vreau sa zic, nu e mare substanta epica aco- 
lo, adica nu se depa§e§te nivelul unui film 
de categorie B spre C, care abia se abtine sa 
nu cada in divizia softcore. Din fericire, jocul 
nu se ia deloc in serios, chiar daca refuza sa 


se transforme de-a binelea intr-un Serious 


foarte dificil sa ucizi astfel 


de creaturi rapide - headshot-urile repetate sunt dificil 
de aplicat unor fiinte care executa salturi lungi, imprevi- 
zibile, avand o forta net superioara oricarui oponent 
uman. Pana la urma, mon§trii §i oamenii alterneaza ca 
inamici pe parcursul intregului joc, la fel cum se intam- 
pla §i cu secventele de plimbare libera prin peisaj §i cele 
cu„tuneluri"scriptate, aflate intr-un raport excelent 


Grafica din Far Cry este impresionanta §i azi. Chiar 
daca nu exceleaza la texturi §i la efectele aplicate lor, iar 
numarul de poligoane nu este la fe] de mare precum in 
motoarele grafice recente, daca este sa privim jocul in 
ansamblu, putem spune ca acesta convinge vizual §i 
serve§te perfect gameplay-ului. Iar, la cat de bine arata, 
are un consum de CPU §i GPU foarte rezonabil - mai ales 
pe ma§inile de azi, se poate rula cu toate detaliile date la 


Sam. Atmosfera epica este relaxata, iar inte- 
ligenta eroului este foarte retrasa, locuind 
cu chirie intr-o garsoniera modesta din sub- 
con§tientul acestuia, de unde iese foarte pu- 
tin, numai pana la micul magazin alimentar 
aflat la parterul hipotalamusului. All for the better... Nu 
se avanseaza idealuri generoase, grija pentru Umanitate 
nu casca hemoroizi in sufletele nimanui, dar se incearca 
salvarea funduletului unejspioane foarte atragatoare. 

Un story ideal pentru a nu iti distrage atentia de la ma¬ 
teria cu adevarat importanta a jocului, dar care„organi- 
zeaza"excelent curgefea actiunii §i cre§terea treptata in 
dificultatea luptelor. 
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reasca §i la ceva misiuni umanita- 

re din underground-ul local. 

Complicati toate astea cu ni§te 

prieteni pe care omul §i-i face pe 

, . ... ... .. r > * 9 |T^P 

acolo §i care n dau misiuni supli- ■ ^ 

mentare, destinate a-i usura lup- " 1 3 

tele din„questa principala. La 

asta adaugati misiuni pe care le 

primiti de la statii radio cu legatu- 

ra prin satelit, dar §i misiunile date 

de comerciantii de arme, care va 

deschid accesul catre arme §i up- 

grade-uri noi. $i mai e ceva §i cu 

ni§te benzi magnetice, adica 

munca unui reporter care l-a in- i 

tervievat pe un mare traficant de 

arme, $acalul, pe care tu trebuie 

sa il ucizi - pe traficant. 

Ma rog, amestec eterogen de tot felul de elemente 
epice, putin interesante sau originale, atat pe parti, cat 
§i ca ansamblu. Ceea ce putea sa se articuleze Tntr-un 
story curgator, bun sa favorizeze imersia in joc, atmosfe- 
ra §i acumularea treptata a tensiunii, explodeaza in mii 
de fragmente minore ca importanta §i efect asupra min- 
tii jucatorului. 


Nu trageti in povestitor! 


Aproape acela§i lucru se poate spune §i despre po- 
vestea din Far Cry 2. Nu exista complicatii morale, mari 
adevaruri sau subterane ezoterice, doar un mercenar 
ajuns intr-o tari§oara africana, caruia bananele cam in- 
cep sa ii stea in gat. §i care, pentru a le indeparta, folose§- 
te mijloace specifice meseriei - armele de foe §i o maceta - 
indreptate asupra celor care tooot insista sa mai 
serveasca o banana, ca doar republica e plina de ele. Pe 
scurt, eroul nostru trebuie sa supravietuiasca slugarind la 
doua factiuni rivale care i§i disputa controlul asupra tarii. 
Dar, dat bind ca are malarie, trebuie sa faca rost §i de ni§te 
pilule care sa il tina in viata. Pentru asta trebuie sa sdava- 


incepe sa te deranjeze, iar impu§careala fara sfar^it tinde 
treptat sa devina o povara. 

De ce se intampla acest fenomen cu Far Cry 2? In 
primul rand pentru ca jocul este un action shooter su- 
praincarcat, §i nu un shooter realist, precum predeceso- 
rul sau. Adica, se trage mult, foarte mult, tot mai mult, 
cu arme care suna ca §i cum ar fi pe bune, dar se com- 
porta generic, atat ca dispersie, cat §i ca penetrare sau 
putere de oprire. Sub acest aspect, am avut un feeling 
de Duke Nukem care m-a dus mult inapoi in timp... 

Poate ca asta nu m-ar fi deranjat atat de mult, dar 
capac insuportabil i-a pus faptul ca armele automate nu 
pot fi folosite §i foe cu foe. 

Adica, este incredibil ca dupa un Stalker, un Far Cry §i 
chiar un Crysis in care poti folosi o arma automata §i pe 
post de carabina, sa vina Far Cry 2 §i sa spuna ca ori e§ti 
prea dobitoc sa poti juca un pic mai realist incercand 
headshot-uri pe foe cu foe, ori e§ti prea de§tept ca sa nu 
te enervezi atunci cand un glonte tras in capul inamicu- 
lui nu-i cauzeaza acestuia decat un icnet discret. 

Pentru ca inamicul este foarte prost conceput sub 
aspectul vulnerabilitatii - FC2 intra in categoria action- 
urilor in care descarci uneori jumatate de incarcator intr- 
un inamic protejat numai de o vesta antiglont, pana 
cade cetateanul jos. Ba chiar, nici a§a nu e§ti sigur - aia 


Far Diablo 2 


Dar, in ce constau aceste misiuni? Pai, indiferent de 
ceea ce ti se cere sa faci, incepi, continui §i sfar§e§ti tot- 
deauna prin a trage din gros in oameni. In mod real, jo¬ 
cul nu ofera nimic altceva. Este adevarat, asta este sub- 
stanta shooter-ului, de aid i§i mananca dansul painea. 
Dar, in momentul in care, intr-un shooter, ajungi sa sesi- 
■ zezi ca doar asta faci, este ca §i cum ai sesiza ca iubita ta 
' are intestin subtire §i gaze intr-insul. 

. Ceea ce e perfect normal, nu? Dar strica la magia unei 
tavaleli prin pat/fan/ noroi (!?). La fel §i cu shooter-ul. 
Cand incepi sa-i sesizezi natura - fugi §i tragi = (fugi §i 
tragi) 4 1 - inseamna ca jocul are o problema. 

Pentru ca asta inseamna ca, deja, insa§i esenta jocului 
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Multiplayer de savana. Buy it! 

/V 


I n cazul in care campania solo v-ar in§ela mai mult 
sau mai putin (poate deloc?) a§teptarile, multipla- 
yer-ul §i uneltele care Tl sustin merita atentia oricarui 
fan al macelului online sau in LAN. Pentru inceput, 
este bine de §tiut ca exista optiunea de a alege sa 
lupti din„perspectiva"uneia dintre cele §ase dase 
disponibile, inclusiv ca lunetist, sa deblochezi noi 
arme §i sa-ti imbunatate§ti arsenalul acumuland 
puncte de experienta §i diamante, obtinute prin eli- 
minarea a cat mai multi adversari, intr-o maniera ase- 
manatoare cu cea din Call of Duty 4. Apoi, pe fiecare 


harta se potinghesui pana la 16 jucatori, carora produ- 
catorul le-a rezervat patru moduri de joc: Capture the 
Diamond,Team Deathmatch, Uprising §i Deathmatch. 
Primul te trimite automat cu gandul la clasicul Capture 
the Flag, insa obiectul disputelor pe aceasta tema in Far 
Cry 2 nu este nicidecum un steag, ci... un diamant. 
Deathmatch §i Team Deathmatch sunt exact a§a cum vi 
le amintiti din alte FPS-uri, Uprising fiind singurul mod 
de joc ie§it, oarecum, din comun. In acest caz, cate un 
membru al fiecarei echipe este ridicat din start la gradul 
de capitan, ace§tia fiind singurii jucatori care pot captu- 


ra punctele de interes de pe harta. In dipa in care una 
dintre echipe reu§e§te sa obtina controlul tuturor punc- 
telor de interes, jucatorilor din echipa adversa le este re- 
fuzat imediat respawn-ul, ceea ce inseamna ca meciul 
poate fi ca§tigat mai repede, eliminandu-le definitiv vul- 
nerabilul capitan. Bineinteles, cu conditia ca acesta sa 
nu cucereasca un punct de interes intre timp. In ciuda 
aparentelor, ca§tigarea unei partide intr-o astfel de situ- 
atie nu este chiar atat de simpla, momentul dand auto¬ 
mat na§tere unor scenarii tactice diferite, in functie de 
alegerile pe care le faci din dipa in care ai obtinut con¬ 
trolul total. Ramai in defensiva, aparand viata capitanu- 
lui tau, sau te arunci in atac, incercand sa-l elimini pe cel 
al echipei adverse intr-un timp cat mai scurt? Insa cui ii 
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neva pe la spate, lar apoi vine ploaia. Mai rar un joc in 
care vremea sa joace un rol atat de important, mai ales 
in multiplayer, obligandu-te sa-ti modifici strategia 
„dupa cum bate vantul". 

Ca lunetist, de exemplu, nu ai deloc de ca§tigat daca in- 
cepe sa ploua, iar praful ridicat de vant te impiedica sa 
distingi o tinta aflata la mare distanta. 

Gameplay-ul capata astfel o savoare aparte, cu care nu 
te intalne§ti in fiecare zi, unde mai pui ca fiecare harta 
impune un mod diferit de abordare a inamicului - in 
camp deschis, lunetistul este dar mai avantajat, iar in 
cazul schimbului de gloante intre patru pereti, un pu§- 
coci sanatos face cat o mie de cuvinte. Armele, insa, se 
mai §i blocheaza. 


Ia§i obiectivele cucerite cu atata truda? Chestiunea e ca 
numai un capitan poate cuceri un obiectiv, aspect ce 
transforma meciul intr-un joc de-a v-ati ascunselea in 
care incerci sa descoperi urmatorul pas al capitanului 
advers. lar pentru a ca§tiga, ai o multitudine de optiuni 
mai mult sau mai putin tactice la dispozitie, inclusiv ata- 
curi sinuciga§e §i parjolirea zonei in care s-au ascuns o 
parte dintre adversari, transformandu-i in torte vii cu 
ajutorul aruncatorului de flacari. 

$i mai interesant este ca gameplay-ul e guvernat 
de acelea§i legi ale fizicii §i naturii ce-§i fac simtita pre- 
zenta in campanie. Nu exista pachetele cu sanatate, ci 
doar optiunea de a te vindeca singur prin simpla apasa- 
re a unei taste. Actiune destul de riscanta, avand in ve- 


dere ca astfel devii vulnerabil §i, prin urmare, te poti tre- 
zi oricand cu o maceta peste ceafa sau cu un nene care 
i§i descarca incarcatorul in tine in decursul operatiunii 
de extragere a unui glont din mana sau din picior. 
A§adar, mare atentie unde te aciuezi ca sa-ti ingrije§ti ra- 
nile sau sa resuscitezi un coechipier. La randul ei, vre¬ 
mea poate fi cat se poate de schimbatoare. 

De la lini§tea unei dimineti insorite fara pic de vant, te 
poti trezi luptand cu incordare pe fundalul unei furtuni 
iscate cadin senin. 

Cerul se intuneca, frunzele copacilor fo§nesc, tufele se 
leagana cu furie in bataia vantului, praful se ridica in aer, 
iar tu stai pitit in spatele unui copac incercand sa-ti dai 
seama din ce parte se trage sau daca ti se strecoara ci- 



\ 


mai ai dracului se pot ridica de jos bine mersi, tragand 
apoi de unde nu te a§teptai sa mai mi§te cineva. 

De altfel, aceasta este metoda primordial de a mari difi- 
cultatea doborarii oponentilor mai periculo§i: prin cre§te- 
rea rezistentei lor la gloante. In rest, tactica Al-ului nu e 
mai buna, poate doar calitatea armelor §i precizia tragerii. 

Pai bine, oameni buni, dar, nu exista munitie pene- 
tranta, ce trece prin vestele antiglont? Nu strica o mica 
evolutie, a la Stalker? Strica, probabil, la actiune. 

Eu:„Mai ada o pufca, bre!" 

Din pacate, tactic vorbind, Far Cry 2 este inferior 


primului titlu al seriei. Este drept, 
inamicii se deplaseaza, §i uneori 
o fac foarte bine, dar sunt u§or de 
localizat §i de eliminat. Se poate 
intra in mijlocul unui dispozitiv 
inamic, fara nici un plan, §i ca§ti- 
ga lupta doar cu putina mobilita- 
te §i multa munitie. Care munitie 
se gase§te din abundenta. Este 
drept, poti adopta alta metoda: 
bagi in punctele nevralgice cate- 
va rachete de bazooka, ca sa fra- 
Inainte... geze§ti inamicul, §i abia apoi dai 
. 1 1 cu Rambo la ei. 

La asta ar fi trebuit sa se mai 
poata adauga o metoda de atac. Sa folose§ti arma au¬ 
tomata pe post de carabina, foe cu foe, eventual cu o 
luneta upgrade ata§ata (vezi, Stalker, din nou). Nu, nu 
se poate. OK, atunci sa pot cara cu mine §i o pu§ca cu 
luneta, ca in Far Cry. Nu, nu se poate nici asta, e§ti limi- 
tat la trei arme, fiecare exdusiva pentru categoria ei - 
adica, poti duce o singura pu§ca. Bine, ba, ca v-a gasit 
tocmai acum realismul intr-un joc pe care nu ati §tiut 
cum sa-l faceti mai action!!! 

Revenind la tactica, am fost dezamagit de dispu- 
nerea inamicului, cele mai multe dispozitive defensive 
cu care ai de-a face sunt simple, §i nici alea bine folosi- 
te de Al. Prea putine locuri de complexitate tactica 


mai mare, iar acestea prost aparate de un inamic care nu 
§tie sa execute un culcat, un salt inainte - toti vin direct 
spre tine, in picioare, tinte sigure salvate rar de vegetatie 
§i de o vaga tendinta de a te flanca. Cele mai mari sur¬ 
prize ti le faci singur, daca nu e§ti atent care iepure pe 
unde vine spre tine. 

Un fleac, l-am ciuruit... 

Poate ca s-ar infiripa un oarecare feeling in jocul 
asta, macar pentru grafica formidabila §i pentru cateva, 
rare, confruntari interesante, in care posibilitatea de a da 
foe dadirilor, arborilor, ma§inilor §i savanei este o moda- 
litate de lupta originala, impresionanta vizual. Dar, pe 
langa faptul ca misiunile sunt foarte multe §i dezlanate, 
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intinse odios pe ditai hartile, ti se mai §i dau verbal, tu- 
ruite, de abia apuci sa pricepi ceva - de ce atata graba, 
frate, ca doar nu sunteti olteni!? Evident, deschizi repe- 
de jurnalul, sa vezi ce a vrut ala de la pu§ca ta. Proasta 
treaba, dar nu singura care strica atmosfera. 

Dupa cum spuneam, faptul ca hartile sunt mari, 


minute §i trebuie sa o iei de la capat cu omoratul. lar 
drumurile sunt impanzite de vehicule de lupta care dau 
peste tine din senin, oricat §i oricand. 

Ajungi sa tragi in disperare, repetitiv, intr-o tona de ina¬ 
mici care se reproduc mai ceva ca bacteriile, pe trupul 
unei republici in descompunere. 


BUNE: 


CONCLUZIE: 


Far Cry 2 


Editor 


P achetul Far Cry 2 nu ne ofera doar o campanie 
solo §i diverse metode de a ne destrabala onli¬ 
ne, ci §i un editor de harti foarte u§or de folosit, 
versatil §i intuitiv, incat nu m-ar mira daca unii ar cum- 
para jocul doar pentru a-l pune la incercare. 

Astfel, fanilor macelurilor in multi le este oferita posi- 
bilitatea sa creeze propriile lor harti in doi timpi §i trei 
mi^cari, iar apoi sa-§i faca cunoscute operele direct din 
meniul jocului pentru ca altii, la randul lor, sa le incer- 
ce pe propria piele. 

Perioada de acomodare este relativ scurta, iar odata ce 
te-ai deprins cu comenzile editorului, harta pe care ai 
gandit-o va incepe sa prinda imediat contur, iar cu un 
pic de indemanare §i rabdare, in functie de complexita- 
te, ea va ie§i exact a§a cum ai gandit-o. 


Singura limita este propria ta imaginatie, iar testarea ei 
pe parcursul procesului de productie, mai ales din 
punct de vedere al gameplay-ului, este posibila ori¬ 
cand, materializandu-te aproape instantaneu in orice 
punct de pe harta. 

Totul incepe cu o suprafata neteda pe care o poti 
rapid modela, adaugand dealuri, munti, copaci, tufe, 
drumuri, poduri, rauri §i impunand apoi orice stare a 
vremii iti dore§ti, in cel mai simplu mod cu putinta. 
Textura terenului, de exemplu, se modifka automat in 
functie de tipul §i densitatea vegetatiei alese. 

Foarte util este faptul a editorul iti indica in orice mo¬ 
ment daca harta este jucabila sau nu. 

La urma urmei, degeaba arata harta nemaipomenit de 
bine daca nu se poate §i juca. Unde este harta ta? 


pentru ca sunt prea multe locuri in care harta te strange 
in canioane inguste, impanzite de puncte defensive forti 
ficate §i strabatute de vehicule, in care nu te poti feri de 
privirea du§manilor. $i toata harta iti e du§mana. Sunt, 
din pacate, prea putine parti de savana deschisa in care 
poti sa ocole§ti. 

Pe undeva, harta este perversa - e aparent mare, 
dar, de fapt, uimitor de restrictive. 

Felul in care sunt modelate zonele stancoase §i ampla- 
sarea lor reduc drastic posibilitatile tale de abordare a 
oricarui atac. Paradoxul crancen este acela ca, in hartile 
din Far Cry, mult mai mici decat nametenia de teritoriu 
din FC2, aveai o libertate mult mai mare de alegere a va 
riate cai de a aborda o lupta, pentru ca aveai acces natu¬ 
ral la mai multe zone ale hartii, fara a se pierde nici o ca- 
time din firescul §i realismul terenului. 


GPS killed the video game star 


$i pentru ca tot sunt la harta, vreau sa atrag aten- 
tia asupra unei tendinte teribil de enervante pe care am 
remarcat-o la jocuri recente de la Ubisoft. Assasins' 
Creed, Brothers in Arms FI FI §i Far Cry 2 ne ofera harti in- 


uqi di ueuui bd ne un diu imeiib di juluiui, uevme u pu- 

vara plictisitoare §i enervanta. Asta pentru ca, in depla- 
sarea dintr-un punct in altul, te love§ti la tot pasul de in¬ 
amici, care se respawneaza aproape imediat ce ai trecut 
de ei. Spre exemplu, la o bariera/ raspantie/punct de 
control fortificat, trebuie intotdeauna sa omori pe toata 
lumea cand treci, altfel o iei rau de tot, indiferent de vi- 
teza ma§inii tale. Intoarce-te prin acela§i loc peste cinci 


Ulie-d^d, Leed eid Ull dVdIILdJ dl JULUIUI - uimeii- 

siunea hartilor, se intoarce impotriva acestuia. Situatia 
ar fi putut fi salvata de o componenta sanatoasa de 
stealth - care decat ca nu se exista, noaptea te vad ina- 
micii mult prea u§or. Sau nu te vad, iar tu sfar§e§ti apli- 
cand la nesfar§it tehnica apropierii silentioase de dispo- 
zitivul inamic cuplata cu folosirea armelor cu amortizor. 
Dar trebuie sa faci §i asta repetitiv, pana la exasperare, 


Vreti spatii mari, pe care sa le strabateti in virtutea unui spirit de aventu- 
ra veritabil, fara asistenta unei harti omnisciente? Bagati un Morrowind, 
un Gothic 3. Vreti un shooter fain, cu o componenta tactica superioara lui 
FC2? Merge muuult mai bine un Far Cry, cel originar seriei. 

La naiba, chiar §i Crysis e mai interesant, pe alocuri. Nu e rau sub acest 
aspect nici un STALKER: Shadow of Cernobyl. Ramane sa joc Fallout 3, ca 
sa vad daca intra si asta ca alternative viabila... 


► grafica 

► fizica 

► focul 

► multiplayer-ul 


> elementelede tactica 

> repetitivitatea 

> lipsa generala de idei 

> harta mult prea explicita 

> absenta atmosferei 
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Pentru cei cu simtul dezorientarii dezvoltat 


Acesta este genul de joc pentru care te rogi sa nu aiba 
succes financiar prea mare, de teama ca toata lumea 
se va grabi sa ii urmeze reteta, structura §i stilul de 
gameplay. Daca Far Cry 2 se dovede§te viabil econo¬ 
mic, va impune o tendinta in industria jocurilor care 
va fi echivalentul shooterescal unui Guitar Hero pe 
muzica lui Britney Spears. Singura speranta 
ne ramane in modificatori §i in crearea de 
harti de multiplayer cat mai interesante. 
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Gen FPS Producator Ubisoft Distribuitor Ubisoft Ofertant Ubisoft Romania 
Tel. 021.569.06.00 ON-LINE www.farcry2-hq.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor Pentium 4 3,2 GFIz Memorie 1 GB RAM Accelerare 3D 256 MB 
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FLOOD by KiMO, in editare 

















grozitor de explicite, cu multimi de icomte 
colorate, cu compas care indica irefutabil 
directia catre objective. Dar, zau, jumatate 
din atmosfera este data intr-un joc de in- 
certitudine §i explorarea treptata 
(Morrowind rings a bell?). Mult mai bine 
ar fi fost sa existe o harta simpla, o busola 
§i posibilitatea de a-ti marca singur punc- 
tele semnificative din teren, eventual cu 
ceva comentarii proprii, pe masura ce 
descoperi diversele objective. A§a cum 
stau lucrurile acum, toate punctele de in¬ 
terns de pe harta sunt vizibile de la bun 
inceput, §i asta rupe de tot filmul aventu- 
rii prin Africa exotica §i enigmatica. 

Africa din Far Cry este versiunea 3D a 
unui hiperorganizat Google Earth caruia i 
s-a suit sangele la cap, unde a spart cateva 
artere principal, prin care este Tmpro§cat 
apoi la apasarea cu glontul de plastic al acti¬ 


on shooter-ului. 


lar cand incepi sa razi vazand ca in- 


dicatoarele rutiere de directie care te in- 


dreapta spre un obiectiv sunt anume co¬ 
lorate, totul se duce de rapa. cioLAN mi-a 
spus despre asta:„Puteau sa nu le colore- 
ze, dar cati dintre a§tia mai tineri stau sa 
citeasca ce scrie pe indicatoarele dintr-un 
joc?" lar asta mi-a deschis, subit, ochii. 


A far cry from Far Cry 


Oameni buni, jocul asta nu este pen- 
tru mine. Dragii mei, jocul asta nu este fa- 
cut pentru un neica-nimeni de redactor de 
revista de jocuri, cu o oarecare experienta, 
u§or nevricos §i cu prea multe pretentii. 
Jocul asta nu e facut nici macar pentru un 
om care folose§te PC-ul. Jocul asta este fa- 
cut pentru pu§tii care sejoaca pe console. 
E un titlu numai bun ca sa ii faca fericiti pe 
ace§tia, §i sa ia painea de la gura criticilor 
care cred ca, pentru a avea satisfactia ca te 
^joci, e nevoie de mai mult decat o grafica 
superba, exceptional optimizata, o meca- 
nica buna §i un simulacru de story impan- 
zit de o gramada de alergari in reluare de 
la o misiune repetitive la alta, lipsite de at¬ 
mosfera §i feeling. GTA ratat de hibridarea 
cu ce este mai prost in Assasins'Creed, Far 
Cry 2 ofera tot ceea ce, fizic, trebuie unui 
shooter exceptional, §i mult prea putin din 
ceea ce este necesar ca tactica §i psiholo- 
gie. Far Cry 2 pentru noi NU este (Far Cry) 

2. De fapt, nici nu ne e tocmai dar ce este. 
Doar pentru cine este. 


PATRU MISIUNI 
BONUS! 


I "V: 


Deblocheaza patru misiuni exclusive, ca 


dou pentru cititorii LEVEL din partea Ubisoft: 


1 -THE GEORGIAN 


2-THE BOLIVIAN 


3-SPECIAL DELIVERY 


4-LEFRANgAIS 


Pentru a le activa, selecteaza optiunea 
Additional Content din meniul jocului §i in- 
trodu urmatoarea parola: 
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FIFA09 

Reintoarcerea fiului ratacitor 


Cu un mod de abordare diferit de cel consacrat de FIFA, PES 2009 poate fi 
varianta ce va va satisface setea de fotbal, daca FIFA 09 nu va ofera ceea 
ce doriti. Singurul competitor adevaratal produsului celorde la EA, Pro 
Evolution Soccer a crescut de-a lungul anilor in ceea ce nu mai poate fi 
numit o alternative, ci un produs ce poate inlocui cu adevarat seria FIFA. 


* LEVEL IANUARIE 2009 


BUNE: 

► engine nou §i bine optimizat 

► idei noi legate dejoc 

► un nou sistem de control al 
jucatorilor 


Gen Simulator sportiv Producator EA Sports Distribuitor EA Ofertant 

Gameshop.roON-LINEwww.fifa09.ea.com 


CERINTE MINIME: 

Procesor Pentium IV 2.4 GHz Memorie 521 MB RAM Accelerare 3D 128 MBVRAM 


RELE: 

► multebug-uri 

► Al prost 


D upa ce vreme de ani de zile versiunea pentru 
PC a unuia dintre cele mai importante simula- 
toare de fotbal ale ultimelor doua decenii 
ne-a lasat un gust amar in gura, iata ca s-a reintors in 
forta. Daca va aduceti aminte, dupa conferinta de la 
Leipzig de anul acesta, parerea mea despre versiunea de 
PC a lui FIFA 09 ramasese neschimbata. Senzatia de scar- 
ba pe care mi-o lasase era data de atentia inver§unata 
acordata versiunii pentru console §i de tacerea ce o aco- 
perea in totalitate pe cea de PC. La intrebarile mele des¬ 
pre ce ar insemna varianta de PC, tot ce mi se raspundea 
era ca nu ei sunt cei care se ocupa de ea §i ca oricum nu 
trebuie sa ma a§tept la mare lucru. Cu alte cuvinte, mi se 
spunea sa ma a§tept la acela§i joc cu care ne-am obi§nu- 
it de prin 2005, cu modificarile de rigoare. Adica jucato- 
rii au schimbat echipele, unii dintre ei s-au ras in cap, iar 
altii s-au retras. Dar iata ca nu este a§a. Chiar deloc. Cu 
foarte mare surprindere, am gasit pe ecranul monitoru- 
lui un meniu foarte asemanator cu cel de pe PS3 §i o se- 
rie de optiuni care pana acum nu figurau drept cap de 
afi§ pentru versiunea de PC.Toate schimbarile majore 
aduse jocului fac ca tacerea ce acopera varianta de PC sa 
fie mai mult decat suspecta, deoarece, cu un pic mai 
mult marketing, vanzarile ar putea create exponential. 
Nu prea gasesc explicatii inteligente pentru aceasta 
strategic de piata, dar ceea ce conteaza acum este ca jo- 
cul e cu totul diferit de ceea ce ne-am obi§nuit pana 
acum. Se poate spune ca FIFA 09 pentru PC este ceea ce 
a fost FIFA 08 pentru PS3 anul trecut. 

Totul din mouse 

Dupa cum spuneam mai sus, meniul se prezinta 
surprinzator de asemanator cu cel de PS3, prin care am 
avut ocazia sa ma plimb la Leipzig. Nu ma refer doar la 
modul in care arata, dar §i la modurile dejoc oferite, 
care credeam ca vor fi specifice doar variantelor pentru 
console. Astfel am vazut ca Be A Pro, Manager Mode §i 
alte cateva sunt disponibile §i amaratului ca mine §i ca 
tine care nu are acasa o consola next gen. Voi vorbi 


larg despre cele mai 
importante dintre ele 
un pic mai incolo, de¬ 
oarece acum vreau sa 
va spun despre cea 
mai interesanta gaselnita a celor de la EA de pana acum: 
controlul jocului din mouse. 

Unul dintre cele mai importante §i mai interesante 
elemente ale lui FIFA 09 pentru PC este posibilitatea ofe- 
rita jucatorului de a juca fotbal controland jucatorul cu 
tastatura §i cu mouse-ul in acela§i timp. Dupa zece mi¬ 
nute de frustrare in care nu reu§eam nicicum sa imi co- 
ordonez mi§carile §i ochii dupa doua puncte de reper ce 
se mi§cau independent, am avut o revelatie brusca. Nu 
§tiam cum reu§isem sa joc pana atunci un simulator de 
fotbal controland actiunea de pe ecran doar din taste. 
Mouse-ul a aparut din neant ca §i focul acum zed de mii 
de ani in pe§terile red §i intunecoase ale omului hapciu- 
palitic. Folosind tastatura ca instrument de control al ju¬ 
catorului §i al strategiilor de atac §i aparare, iar mouse-ul 
ca mijloc de control al mingii, paselor, §utului §i al dri- 
blingului, jocul devine o reala placere. Dupa multe ore 
de joc in aceasta formula, stau acum §i ma intreb cum 
ma jucam inainte doar din tastatura. Cum reu§eam sa 
fac toate schemele §i sa trimit pasele exact unde voiam 
doar din tastele directionale. Dar asta este evolutia. Asta 
inseamna sa incerci totu§i sa treci peste anumite bariere 
§i sa duci jocul mai departe. A§adar, dupa cel putin doi 
ani in care Pro Evolution Soccer a condus deta§at, daca 
nu la capitolul vanzari, macar la cel al impresiei artistice, 
iata cum EA §i al sau FIFA revin in varful ierarhiei. Se sim- 
te influenta banilor §i a mintilor stralucite pe care cei de 
la EA le cumpara pentru a salta calitativ produsele sale. 
Nu va voi incarca acum cu prea multe detain despre cum 
se controleaza jocul prin mouse §i tastatura, deoarece, 
pana nu veti incerca, nu veti putea intelege. Nu pentru 
ca ar fi mare lucru de inteles, dar pana nu veti vedea tin- 
ta pe ecran, nu veti putea cuprinde intreaga semnifica- 
tie a schimbarii. Stati lini§titi, daca nu va place acest sis¬ 
tem de control al jucatorilor, veti putea alege modul 
clasic de control fara niciun fel de probleme, doar ca 
astfel va veti putea apropia un pic de ceea ce se poate 
face cu un controller de consola. 

Cu toate ca pana acum am avut numai cuvinte 
de lauda, sa nu credeti ca jocul este perfect. Nici pe 
departe. Acum vom trece la ceea ce EA-ul a lasat sa-i 
scape printre degete. De§i problemele pe care jocul le 
are sunt destul de putine la numar, sunt cam enervan- 
te §i stupide. Exemplul cel mai concret este modul de 
joc Be A Pro. Pentru cei care nu §tiu despre ce este vor- 
ba, ei bine, Be A Pro este modul ce iti permite sa preiei 
controlul asupra unui singur jucator de pe teren §i sa il 
controlezi pe parcursul unui meci intreg. Acest jucator 


poate fi unui gata consacrat sau poate fi unui creat de 
tine §i care va create in functie de rezultatele pe care le 
ai. La inceputul fiecarui meci prime§ti doua sarcini de la 
antrenor, una pentru tine ca individ §i una pentru toata 
echipa. Acestea sunt foarte diferite de la un meci la altul 
§i pot fi de genul nu scapa mingea in aut, nu te lasa 
prins in ofsaid, procentajul §uturilor pe poarta sa fie de 
cel putin 50% §i a§a mai departe. Daca le vei indeplini, 
vei primi puncte de experienta §i vei create in nivel. Cu 

alternativa 


Un joc bun cu care iti poti pierde ceva vreme, mai ales 
daca iti place diversitatea. 0 sa te streseze la un mo¬ 
ment dat prin bug-urile dese §i prin Al-ul batutin cap, 
dar partea de multiplayer va compensa din plin. 0 sur- 
priza incredibil de placuta din partea celor de la EA §i 


pe care le are, doar pentru faptul ca inca 
le pasa §i de PC. 
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fiecare nivel ca§tigat, vei primi puncte cu 
care iti vei putea create atributele. Doar a§a 
vei putea ajunge de la un jucator anemic la 
unul putemic §i invidiat de toti. Din neferici- 
re, aceasta cre§tere in nivel se face destul de 
greu. Nu pentru ca sarcinile primite sunt im- 
posibil de facut, ci pentru ca punctele de ex- 
perienta primite sunt putine, iar cele necesa- 
re cre§terii in nivel sunt foarte multe. Asta nu 
ar fi problema cea mai grava, deoarece, daca 
jocul ar fi curs cum a fost proiectat, era o rea¬ 
la placere sa te zbati ca ultimul om pe teren, 
doar ca lucrurile nu stau chiar pe roze. Poti 
sa fii tu cel mai tare din parcare, insa coechi- 
pierii nu te ajuta deloc. Adica Al-ul este praf. 
De acest lucru nu iti dai seama in timpul 
unui meci normal, deoarece tu e§ti tot tim¬ 
pul in posesia mingii, iar jucatorii fac exact 
ceea ce le spui tu prin comenzile date cu aju- 
torul tastaturii §i al mouse-ului. Doar ca in Be 
A Pro, nu ai niciun pic de control asupra lor, 
iar ei se comporta ca ni§te oi batute in cap. 
De mult nu am mai fost atat de frustrat la un 
simulator de fotbal din cauza coechipierilor. 
Iar cel mai u§or exemplu de dat este cel al 
paselor. Sunt atat de terminati, incat §i cea 
mai simpla pasa este un chin. Cu alte cuvin- 
te, luati-va adio de la sarcinile ce necesita un 
procentaj mare de pase reunite de-a lungul 
unui joc. Lucru foarte greu de crezut, deoa¬ 
rece echipa adversa se comporta exemplar. 

Pe langa acest mod Be A Pro se mai ga- 
se§te §i un simulacru de manager in care iei 
sub aripa echipa favorita, faci transferuri, tri- 
miti scouts in cautare de noi talente, iti cre§ti 
capacitatea stadionului, dartotul este la un 
nivel elementar, ce nu se compara cu un ma¬ 
nager adevarat. 

Cel care poate face deliciul amatorilor 
de multiplayer este cel ce iti permite ca pana 
la opt jucatori sa joace deodata, fiecare con- 
troland cate un singur jucator, la fel ca in Be 
A Pro. De asemenea, mai exista §i modul 
Adidas Live Season, care in fiecare saptama- 
na este actualizat de cei o mie de oameni 
angajati de EA sa se uite la toate meciurile 
din cele treizeci de ligi acoperite de joc §i sa 
aduca la zi formele jucatorilor, cartona§ele 
primite etc. 

Cel mai tare din parcare 

Cu toate ca nu este complet, este un 
gigantic pas inainte avand in vedere jegurile 
cu care ne„delectau"anii trecuti cei de la EA. 
Plin de bug-uri §i cu un Al ce te face sa te sui 
pe pereti, FIFA 09 pentru PC este totu§i cel 
mai bun simulator de fotbal al celor de la EA 
§i are un potential fenomenal. Ca sa nu mai 
spun ca partea de multiplayer este excelen- 
ta, iar interesul celor de la EA de a-l tine in 
viata prin Adidas Live Season este laudabil. 
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Warhammer Online: Age of Reckoning 



na dintre cele mai banoase gaselnite ale 
producatorilor de jocuri, MMO-ul cu taxa 
lunara, cuprinde ca o febra nenorocita fie- 
care mare companie cu pretentie la o felie de tort. 
Exemplul World of Warcraft, cu peste zece milioane 
de abonati §i multi ani in spate, motiveaza orice indi- 
vid cu un minim potential artistic §i un relativ pospai 
material la a arunca pe piata ceva. Ceva care poate 
rupe cateva sute de mii de jucatori din universul bliz- 
zardian §i care mai atrage alte cateva zeci de mii din 
cei care pana acum nu au gasit ceva sa-i atraga din 
ceea ce exista deja. Exemplele sunt multiple §i nu 
sunt facute chiar pe genunchi. Dimpotriva. Dar mo- 
mentan niciunul nu a reu§it sa-l detroneze pe maies- 
tatea sa World of Warcraft. Acest deja laitmotiv al ar- 
ticolelor despre MMO-uri, WoW-ul nu poate sa nu 
apara in discutie, deoarece, fara existenta sa, piata 
jocurilor online ar fi complet diferita in acest mo¬ 
ment. Din nefericire, jocurile ce vin §i ii sufla in ceafa 
nu au ce le trebuie pentru a-i trece in fata §i a-i smul- 
ge laurii de pe frunte. Ori sunt prea de ni§a (vezi 


EVE), ori sunt lansate pe piata inainte de a fi gata 
(vezi Age of Conan), ori au o realizare de toata jena 
(vezi restul de jocuri). Ca §i pana acum, recunosc ca 
sunt un dependent nenorocit de WoW, dar in acela§i 
timp sper sa apara altceva cu care sa il inlocuiesc. 
Astfel ca ma arunc cu capul inainte in universul fie- 
carui joc ce iese la interval, cu inima deschisa §i cu 
sperante catre mai bine. Pana acum insa nu am reu- 
§it sa §terg de pe calculator aceasta unealta a diavo- 
lului numita WoW. Poate Warhammer Online a reu- 
§it? Vom vedea. 

Lore f i folclor 

Avand un spate un univers gigantic creat acum 
douazeci §i cinci de ani §i aflat in continua expansiu- 
ne, Warhammer are continut de aruncat in farfuria 
halitorului de univers fantasy pentru ani buni. Cu un 
concept un pic diferit, dar nu foarte, despre progre- 
sul in joc, evolutia jucatorului §i a modului in care lu- 


crurile se intampla in jurul tau, Warhammer Online 
este la ora actuala cel mai serios competitor al WoW- 
ului. Eterna lupta intre albi §i negri, rai §i buni, fru- 
mo§i §i urati este prezenta §i aici. Lupta pentru su- 
prematia in lume se poarta intre fortele Binelui §i ale 
Raului, personificate aici de catre cele doua factiuni 
Order §i Destruction. Un fel de hoarda §i alianta. 

Conflictul intre cele doua factiuni ale jocului nu 
este unul care merita mentionat in cadrul acestui ar- 
ticol, deoarece, ca in orice MMO, se pune accent mai 
mult pe individ decat pe factiunea din care face par¬ 
te. Astfel povestea jocului se muleaza mai mult pe 
actiunea personala, decat pe una la comun. Evident, 
nu lipsesc luptele intre cele doua factiuni, dar despre 
ele vom vorbi un pic mai incolo. 

Fiecare factiune vine cu trei rase de caciula §i cu 
profesii diferite. Astfel, daca e§ti unul dintre cei caro- 
ra le plac ordinea §i disciplina poti opta pentru forte¬ 
le binelui §i vei putea alege intre slabanogii de high 
elves, chi§toacele de dwarfi sau amaratii de oameni. 
Dar daca e§ti printre cei carora coada pentru un pa- 
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chet de tigari, chenzina de doi lei sau programul fix 
la munca li se par un chin, poti alege sa lupti de par- 
tea celor din Destruction. Aici poti opta intre extrem 
de raii §i haio§ii greenskins, nemilo§ii dark elves sau 
arhetipul vikingului suparat pe viata din tabara 
Chaos. 

De§i initial jocul trebuia sa se bucure de un nu- 
mar imens de profesii, ergo de o varietate a lumii 
ceva de speriat §i nemaivazut pana acum, din neferi- 
cire in momentul lansarii, numarul acestora a fost 
mic§orat drastic. Motivele nu sunt prea dare, dar se 
pare ca de vina am fost noi, jucatorii. Adica nu ne-am 
fi descurcat prea bine daca am fi avut de invatat des- 
pre prea multe lucruri deodata. A§a ca acum trebuie 
sa ne multumim doar cu trei, patru pentru fiecare 
rasa in parte. Interesant §i de laudat este faptul ca 
aceste profesii sunt diferite pentru cele doua facti- 
uni. Astfel dark elves si high elves nu imparta§esc 
acelea§i profesii. Adica nu vom avea acelea§i proble- 
me ca in WoW, unde totul este o apa §-un pamant. 

Deoarece spatiul nu imi permite sa va vorbesc 
pe larg despre fiecare profesie in parte, ma voi atin- 
ge doar de cateva dintre ele. Acelea pe care le-am ju- 
cat eu un pic mai mult. Sa nu luati vorbele mele 
drept litera de lege, deoarece, ca orice MMO ce se 
respecta, nici Warhammer Online nu iti permite ca in 
doua luni de joaca sa ridici la nivel maxim trei sau 
patru personaje, astfel incat sa poti spune ca unul 
face clar asta, iar celalalt astalalta. Buuun, acum sa 
trecem la ceea ce ne intereseaza. Profesiile se impart 
in patru clase mari. Tanc, cel care sta tot timpul in 
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fata §i incaseaza cu veselie cele mai puternice lovi- 
turi, healer-ul, cel care are grija ca tancul sau restul 
grupului sa nu dea coltul, melee dpser, cel care da cu 
bata, ciocanul, sabia sau pumnalul din apropiere §i 
ranged dps, adica cel care arunca de la distanta cu 
sageti sau tot felul de vraji §i care moare dintr-un bo- 
barnac daca apuci sa te apropii de el. Dupa cum este 
§i normal, rolurile nu sunt chiar atat de bine definite. 
Astfel, healer-ul, de§i are capacitatea de a tine in via¬ 
ta pe oricine, mai poate §i sa te pocneasca peste nas 
de sa vezi stele verzi doua zile. Exemplu concret este 
zealot-ul. Profesie specified celor din tabara 
Destruction de rasa chaos, zealot-ul este unul dintre 
cei mai rai indivizi cu care te poti intalni pe cocla- 
uri. Nu seamana cu nimic din ce am vazut pana 
acum prin jocuri §i este pacientul tipic al unui os- 
piciu de nebuni violenti. Cu o atitudine ce ar 
puteasaii puna parul pe 
§i Joker-ului 
ul se plim- 
cu un cra- 
§i un 
cealalta, 
pieptul 
dezgolit §i 
cu o fustita 
lunga §i lar- 
ga care in 
lumea nor¬ 
mals ar impie- 
dica pe oricine ar 
incerca sa alerge pe 
scari. Uneltele zealot-ulul^' 
sunt vrajile sale, pe care le 
casteaza cu ajutorul craniului 
din mana stanga. De acolo 
scoate atat vraji ofensive, 
cat §i defensive. Sa te 
puna naiba sa stai la 
distanta de el, caci 
ai incurcat-o. 

Complet dife- 
rit de 


Mihai Viteazul. Intr-o mana cu crucea §i in cealalta cu 
ciocanul. El nu imparte afurisenii, ci trosne§te fiecare 
teasta ce-i iese in cale §i doar administrand bataita, 
poate sa mai §i vindece in jur. Astfel ca au apus stra- 
tegiile de pana acum in care tancul e la inaintare, iar 
popii firavi stau in spate aruncand cu binecuvantari. 
Nimeni nu sta pe bara. 

0 alta profesie foarte interesanta este cea de 
Goblin Squig Herder. Aici am intrat pe teritoriul cel 
mai frumos al jocului. Cei de la Games Workshop au 
scos ce au avut mai bun §i mai amuzant din ei in mo¬ 
mentul in care s-au apucat sa creeze povestea din 
spatele pieilor verzi. De§i sunt bagati in aceea§i oala, 
greenskins sunt formati din doua rase diferite, din 
goblini §i din orci. Goblinii pot fi §amani sau Goblin 
Squig Herderi (gsh pe scurt), iar orcii pot fi doar 
black ore. Orcul este arhetipul tancului, iar §ama- 


nul cel al doftorului. 


Gsh-ul este insa 
iar daca cineva 
in joc, aceasta 
trebui aleasa. 
neam mai de- 
vreme ca uni- 
versul pieilor 
verzi este cel 
mai bine lucrat. 
Acest lucru a fost 
facut special. Ei nu 
sunt prea de§tepti. 
Adica sunt pro§ti fa- 
cuti gramada. Daca le vor- 
be§te cineva normal, nu 
se poate face inteles. 
A§a ca a fost inventat 
un limbaj doar pentru 
ei. Nu este o alta limba, 
engleza cu un voca- 
bular foarte limitat, cu o 
gramatica elemental 
§i cu o tona de inter- 
jectii §i onomatopee 
care creeaza o at- 
balamuc. 


de healer este cel de f 

pe partea cealalta a baricadei. Warrior priest-ul, fel- 
cerul oamenilor, functioneaza complet diferit. Un 
adevarat Fat Frumos, warrior priest-ul e ca popa din 


talent al celor de la greenskins este 

realizat in aceasta maniera, iar cel care va sta sa le ci- 
teasca pe fiecare in parte va avea un zambet tamp 
pe fata mult timp dup-aceea. Acum combina ce ti- 
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du-se unui anumit tip de lupta, iar herder-ul ii va pu- 
tea scoate in functie de situatie. Nu este la fel ca un 
hunter care trebuie sa se intoarca la grajdul sau de 
unde sa aleaga doar intre un numar limitat de ani- 
male pe care le are sub control. 

Asemanator cu squig herder-ul, Order-ul are §i el un 
pet class, numit white lion. Acesta are un leu ce il 
ajuta in lupta, dar nu va sta departe de inamic, ci va 
intra direct in focuri, zapacind randurile inamicilor 
cu lovituri crancene de topor. 

Sinergia intre cei doi este mult mai puternica decat 
cea intre un herder §i squig-ul sau. Ei vor lupta in pe- 
reche, umar la umar §i, de§i sunt foarte puternici lu- 
ati separat, adevarata lor valoare se vede doar cand 
sunt impreuna. La§itatea nu este trasatura caracteris- 
tica a unui white lion. 

Ba chiar dimpotriva. Un white lion va intra de multe 
ori in lupta inaintea companionului sau, atragand 
atentia asupra sa, iar bestia va intra in lupta doar la 
momentul potrivit, a§teptand in umbra clipa in care 
interventia sa va fi hotaratoare. 

Maxim de suferinta cu minim 

» 

de mijloace 

Modul in care se face leveling-ul nu este mult 
mai diferit de cele cu care suntem obi§nuiti pana in 
momentul de fata. Din prima clipa in care pa§e§ti 
in zona de start §i pana cand ajungi la nivelul ma¬ 
xim, tot ce vei face este sa te plimbi dintr-o zona in 
alta, terminand quest dupa quest. Fiecare zona in 
care vei intra are mai multe tabere in care te poti 
duce sa te odihne§ti, repari, cumperi materiale sau 
sa iei quest-uri. 

De§i zonele sunt mari, nu te vei rataci niciodata 
§i nu vei fi niciodata pierdut ne§tiind de unde sa 
apuci un quest. Fiecare individ de la care vei culege 
cate ceva de facut va avea bunul simt sa iti mar- 
cheze pe harta locurile pe unde va trebui sa te 
plimbi pentru a duce la bun sfar§it fiecare tre- 
bu§oara in parte. 

Acest sistem asemanator cu cel din Age of 
Conan §i complet diferit de cel din World of 
Warcraft va face leveling-ul o adevarata placere §i 
nu o sursa de frustrare. 

Dar ceea ce este cel mai interesant este prezenta a 
ceea ce se numesc quest-uri publice. In anumite mo- 
mente ale peregrinarilor tale vei intra in zone in care 
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Bai, am ceva deasupra capului! 


Mori, vita! 


Un brad de Craciun, careva? 
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am spus mai sus despre limbaj cu un goblin 
care prin definitie este tot ce poate fi mai la§ 
pe lumea asta. Iar gsh-ul este cel mai 
mic, mai urat §i mai rau, dar caruia ii 
este frica sa vina sa iti bage sula-n 
coaste, a§a ca trage dupa tine cu 
arcul §i iti arunca in spinare un 
squig. Squig= un fel de animal 
mat dintr-o minge de mu§chi, < 
o gura mare plina de dinti ascutiti 
§i sprijinit pe doua picioare ce il 
propulseaza inainte prin salturi de 
cangur. Ceea ce iti spun acum te poate 
duce cu gandul la un hunter din WoW, 
dar stilul de lupta este complet dife¬ 
rit. Un squig herder nu are un nu¬ 
mar chiar atat de mare de ata- 
curi instante ca un hunter §i 
nu se bazeaza nicicum pe 
auto atacuri. Forta sa sta 
in atacurile sale ce se cas- 
teaza stand pe loc. Mai 
ales ca ele au nevoie de 
o perioada destul de 
mare pentru a fi puse in aplica- 
re. Astfel, un squig herder nu este de- 
loc easy mode ca §i hunterul. 

Cu toate acestea, modul sau de joc §i de pre- 
zentare este extraordinar de ingenios §i de 
nou. Pe masura ce inaintezi in joc, un squig 
herder invata sa se foloseasca de mai multe 
tipuri de squigs, fiecare dintre ei potrivin- 
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vei fi intampinat de mesajul Welcome to the... 
public quest. Aceste quest-uri publice le permit 
tuturor jucatorilor aflati in acele zone sa partici- 
pe simultan la indeplinirea anumitor objective ce 
vor create influenta in tabara de care apartine 
zona respective. Fiecare dintre aceste quest-uri 


Un pustiu 


publice are trei etape. Prima, de grinding nesim- 
tit, ce se poate rezolva cu u§urinta de unul sin- 
gur, cea de-a doua in care apartenenta la un 
grup este bine-venita §i cea de-a treia, care de 
cele mai multe ori implica uciderea unui boss, in 
care un raid este necesar pentru a putea fi termi- 
nat. Avantajele acestor quest-uri publice sunt 
multiple. Odata ca daca ai bafta sa prinzi un grup 
pentru quest-ul respectiv, vei invata multe des- 
pre celelalte clase §i te vei deprinde sa lucrezi la 
comun, pregatindu-te pentru raidurile la care vei 
participa odata ce ajungi la level cap. AI doilea 
avantaj este experienta pe care o ca§tigi absolut 
gratuit participand la aceste raiduri §i care nu 
este deloc putina. AI treilea este loot-ul pe care il 
vei primi daca vei reu§i sa termini etapa finala a 
quest-ului, iar cel de a-l patrulea §i poate cel mai 
important este influenta pe care o ca§tigi cu ta¬ 
bara de care apartine zona. Aceasta influenta iti 
permite sa prime§ti de la mai marele satului anu- 
mite recompense gratuite care sunt foarte tari 
daca aduci la maxim influenta. Ele devin din ce in 
ce mai puternice pe masura ce inaintezi in nivel §i 
iti vor inlocui de fiecare data o piesa din echipa- 
mentul tau. 

0 gaselnita foarte interesanta a jocului este 
modul in care loot-ul din aceste quest-uri publi- 
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Voodoo people, magic people 


ce este impartit grupului. Este foarte putin ale- 
ator §i nimeni nu se supara. Functioneaza pe 
principiul atat ai facut, atata prime§ti. La sfar- 
§itul luptei apare o fereastra in care fiecare 
dintre cei care au participat la raid poate ve- 
dea cat damage sau healing a facut. In functie 
de aceste doua constante dare, se prime§te un 
punctaj. 

La acest punctaj se mai da §i cu un zar ce mai 
mare§te un pic scorul, dar niciodata nu va ne- 
dreptati pe nimeni. Cei din capul listei vor pri- 
mi parte din ce a picat de la bossul respectiv. 

Un sistem foarte ingenios §i care nu-i lasa ni- 
manui un gust amar in gura. 

Asemanator cu acest sistem de gratificatie 
este §i cel al renumelui pe care il capeti in PVP. 

Unele zone ale lumii au parti de interes comun 
pentru fiecare factiune. Acele teritorii sunt 
zone de batalie constante, cu quest-uri ce implica ba- 
talii intre factiuni. In functie de aportul tau in acele 
zone, vei primi renume. 

Cu fiecare nivel de renume ca§tigat vei putea intro¬ 
duce puncte intr-un sistem complet diferit de talen- 
te, specifice luptei PVP, dar ale caror aplicatii sunt 
atat in PVP, cat §i in PVE. Pe langa bataliile inter facti¬ 
uni despre care va vorbeam, exista §i battleground- 
urile destinate pur luptelor PVP. 

Din acestea se ca§tiga atat renume ce este folosit la 
cumpararea talentelor de PVP, cat §i experienta per 
se. Adica cei care sunt fanatici ai PVP-ului pot renun- 
ta la a haladui prin lumea larga completand quest 
dupa quest §i se pot parca intr-un battleground de 
unde vor suge cata experienta se poate. 

In aceste battleground-uri se poate intra de oriunde 
din lume. Tot ce trebuie sa faci este sa te inscrii la ele 
din meniu §i sa a§tepti sa iti vina randul in timp ce 
mai dai in cap mon§trilor de pe drum. 

0 aditie inspirata jocului a fost cea a abilitatilor 


diferite de skill-urile pe care le inveti implicit prin 
cre§terea in nivel. Astfel, pe langa aceste skill-uri, 
mai poti invata talente tactice, de renume sau de ca- 
riera. Acestea sunt pasive §i variaza in functie de cla- 
sa §i de dorintele fiecaruia. Poti alege sa faci mai 
mult damage decat healing, sa ca§tigi mai multa ex¬ 
perienta sau mai multi bani §i multe altele. 

De departe, cele mai puternice sunt cele de renume, 
jocul fortand astfel jucatorul sa participe la cat mai 
multe conflicte intre factiuni. Acest lucru nu este 
bine privit de catre cei care considera PVE-ul ca fiind 
farmecul jocului, deoarece ei pierd foarte mult elimi- 
nand PVP-ul din activitatea lor. 

Un castel pastel 

Cu un joc de o asemenea anvergura nu putea 
veni o grafica de doi lei. A§a ca cei de la Mythic au 
creat un univers extraordinar de aratos. Fiecare zona 




prin care te vor duce picioarele este complet diferita 
de cea precedents $i nu numai ca este diferita, dar 
arata §i incredibil de bine. 0 schimbare foarte mare 
fata de cea a MMO-urilor actuale in care s-au facut 
anumite compromisuri. Adica sa arate foarte bine, 
dar sa am timpi de incarcare? Sa arate de doi lei, dar 
sa poti sa te plimbi dintr-o parte in cealalta a hartii 
nestingherit? lata ca se poate §i grafica buna fara 
timpi de incarcare. 

0 combinatie de World of Warcraft §i Age of Conan, 
care iti ofera ceea ce vrei. Evident, acest lucru vine cu 
un pret destul de mare legat de configuratie. 
Deoarece, daca vrei sa joci Warhammer Online la 
adevaratul sau potential, trebuie sa ai acasa o scula 
destul de puternica, ce nu te tine in loc. Dar la ce 
preturi au ajuns acum componentele de calculator, 
asta nu mai este o problema chiar atat de mare. 


Koniec 








WORLD OF WARCRAFT: WRATH OF THE LICH KING 


Warhammer Online: Age of Reckoning 


Warhammer §i 
Games Workshop 


G ames Workshop este o companie tipica de toci- 
lari. Prin 1975, trei indivizi lipsiti de ocupatie §i 
de viata sociala s-au saturat sa tot stea in casa §i sa i§i 
dea cu parerea despre vreme §i despre gagicile din 
Playboy §i au pus bazele uneia dintre cele mai mari 
companii producatoare de boardgames ale zilelor 
noastre. Initial s-au ocupat de manufacturarea unor 
placi de lemn ce foloseau ca suport pentru jocuri ca 
table sau go, iar apoi au inceput sa importe jocuri 
bazate pe universul D&D. 

La un moment de cumpana al astrelor, au realizat ca 
mai bine se apuca ei de facut un joc asemanator §i 
a§a a luat fiinta in 1983 ceea ce este astazi jocul 
board Warhammer. 

Evident ca el nu a ramas la fel, jocul §i regulile schim- 
bandu-se in mod constant, astazi ajungand la cea 
de-a §aptea editie. 

Un fel de Dacii §i Romanii, Warhammer este un 
joc cu soldatei in miniatura controlati de cel putin 
doi jucatori, care concureaza cap la cap pentru su- 
prematie pe tabla. Fiecare jucator poate alege dintre 
mai mult de §apte rase puse la dispozitie, fiecare cu 
punctele lor forte §i slabe. 

Pe parcursul cator runde este nevoie, fiecare jucator 
da cu un zar clasic cu §ase fete, rugandu-se la zeul lor 
pentru o cifra cat mai mare. Cei cu adevarat pasio- 
nati de joc nu se opresc doar aid. 

Dupa fiecare aruncatura de zar §i alegere a abilitatii 
dorite, se apuca sa mimeze efectele vrajii sau atacu- 
lui. Nimic mai frumos ca un grasan de 35 de ani ce 
alearga in jurul unei mese §i urla de bezmetic: 
„FIREBALL, FIREBAL... PIU PIU PIUUUU". 

Deja un fenomen global, Warhammer a ajuns §i la 
noi, unde sunt deja cateva cluburi de baieti care pre- 
fera sa se joace cu soldatei decat sa bea o bere. 


De§i la momentul in care acest review a fost scris cel de-al doilea expan¬ 
sion pentru World of Warcraft nu a ie§it pe piata, el va putea fi achizitio- 
nat la data aparitiei revistei. Unul dintre cele mai a§teptate jocuri ale 
acestui an, WotLK se pare ca a atras deja mai bine de un milion de noi 
abonati pentru Blizzard. 


COMING SOON 


BUNE: 

> prezentaredezilemari 

> ununivers complex fideloc 
plictisitor 

> o alternative) viabila pentru 
World of Warcraft 


► prea putina interactiune cu restul 
iumii pe parcursul levelingului 

► prea putine dase fata de ceea ce 
ne-a fost promis 

► cerinte de sistem prea mari pentru 
unMMO 


CONCLUZIE: 


Un joc excelent ce se preteaza §i unui incepator in ale 
MMO-ului, dar §i unui inveterat al genului, 
Warhammer Online: Age of Reckoning ofera tot ce se 
poate cere de la a§a ceva. Continutfenomenal, un uni- 
vers gigantic ce multumefte chiar §i pe cei mai mani- 
aci in ale lore-ului fantasy, prezentare 
dezile mari si unfeeling pemasura. 


Gen MMORPG Producator Mythic Ent. Distribuitor EA Ofertant Gameshop.ro 
ON-LINE www.warhammeronline.co 


CERINTE MINIME: 

Procesor Pentium IV 2.5 GHz Nlemorie 1GB RAM Accelerare 3D 128 MB VRAM 
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P e vremea cand Tmi repetam a treia oara primul 
an de facultate pentru ca nu ma puteam des- 
prinde de Civilization, adica undeva prin '94, 
nenea Sid Meier a vrut sa se asigure ca nu voi deveni in- 
giner, ever. A§a ca a ie§it pe piata jocurilor de strategic 
cu un derivat al Civ-ului, pe numele sau Colonization. 
Subiectul acestuia era foarte simplu - crearea in Lumea 
Noua a unei colonii prospere, capabila sa se sustina pe 
sine tot mai bine, pana in punctul in care sa o rupa cu 
monarhia mama §i sa i§i declare independenta. Dupa 
cum v-ati dat seama, Sid Meier a inregistrat inca un suc- 
ces stralucit: aparitia Colonization-ului a pus pecetea fi¬ 
nala pe actul de condamnare la moarte a inginerului 
Marius Ghinea. Saru'mana, dom'calau! 

La modul practic, jocul se putea numi 
Americanization, pentru ca modelul de evolutie al unei 
colonii este cel specific Statelor Unite, aplicat de sanchi, 
pentru variatiune, §i la spanioli, francezi §i olandezi - 
destul de departe de adevarul istoric. Macar, fiecare na- 
tiune are propriile sale aptitudini ce o diferentiaza de ce- 
lelalte §i influenteaza semnificativ calea de urmat 
pentru o Revolutie finala victorioasa. 

Ca structura, jocul din '08 este aproape identic cu 
cel din'94.Trebuie sa aduci de pe Continent, cu ajutorul 
navelor, cat mai multi coloni§ti, sa fondezi ora§e in 
Lumea Noua §i sa le dezvolti pe calea exploatarii resur- 
selor naturale locale, a productiei ce create valoarea re- 
sursei utilizate §i a comertului care aduce bani din van- 
zarea tuturor acestor bunuri. Ai la dispozitie coloni§ti 
specializati, unii in exploatarea resurselor, altii in pro¬ 
ductie, imbunatatiri funciare sau in arta militara. Daca 
vrei mai multi speciali§ti, construie§ti §coli in care ii 
educi pe coloni§ti. Daca vrei productie mai mare, con¬ 
strued ateliere pe care le transformi apoi in fabrici - de 
asemenea,folose§ti pentru lucru coloni§ti speciali§ti 
pentru dublarea productiei. 

Banii vin din comert, dar §i din explorare. Cel mai 
rentabil este sa vinzi in Europa, dar se poate face comert 
§i cu localnicii. Sau se poate face razboi cu ace§tia. Sau 
se poate colabora cu ei, trimitand coloni§ti sa invete 
printre indieni diverse profesii, in special de fermieri §i 
pescari. Daca infiintezi o misiune cre§tina in localitatile 
amerindienilor, aceasta va furniza prin convertire cate 




un colonist, din cand in cand. 

Cre§terea populatiei este imperioasa, dezvoltarea 
presupune productie mare §i comert infloritor, altfel vei 
deveni victima„colegilor"de colonizare sau a monarhiei 
mama, in momentul in care iti declari independenta §i 
regele, care are nevoie de taxele tot mai mari platite de 
tine, i§i trimite trupele §i navele pe capul tau. 

Ce aduce cu adevarat nou acest Colonization? Prin 
folosirea motorului grafic al Civ 4, Colonization se prezin- 
ta a fi la zi, absolut multumitor pentru un joc de strategie 
actual. In rest, a sporit considerabil numarul §i varietatea 
Parintilor Fondatori, cei care aduc imbunatatiri §i avanta- 
je deosebite natiunii tale in formare. Apoi, dintre coloni§- 
tii specializati, se remarca oamenii de stat, cei care pro- 
due a§a-numitele Liberty Bells, ce masoara dimensiunea 
spiritului revolutionar al cetatenilor tai. Cu cat ai mai 
multe Liberty Bells, cu atat iti cresc mai mult granitele, 
dar §i productia de orice fel, direct proportional. 

Luat, insa, la bani marunti, §i acest Colonization su- 
fera de boala celui precedent: devine repede o ciorba 
lunga de munci plictisitoare de micromanagement re- 
petitiv, cu o finalitate prea putin seducatoare pentru a te 
stimula. Este atat de greu sa te urne§ti, oricat de bine ai 
juca, incat efortul de contabil pe care il depui nu este 
compensat de o eventuala dinamica militara, diplomati¬ 


cs, comerciala sau §tiintifica - care decat ca nu exista. 
Totul este bine imbinat, dar fara sare §i piper, fara sur¬ 
prize §i idei stralucitoare. 

Ceea ce ma duce imediat cu gandul la Imperialism 2, 
un joc aparut in 1999, ce trateaza aceea§i tema, mai pu¬ 
tin Revolutia finala. Acolo ai parte de la bun inceput al 
jocului de lupte, de cercetare §tiintifica, de explorare §i 
prospectie a terenului, de diplomats foarte abil conce- 
puta, de management flexibil la scara globala (sic!). 
Aproape tot ce are important Colonization, Imperialism 
ofera intr-o forma mult mai dinamica §i mai captivanta, 
indusiv la nivel tactic, luptele implicand o multitudine 
de trupe asupra carora ai control pe un camp de batalie 
din hex-uri. In multiplayer, Imperialism 2 este o incanta- 
re, oferind o curgere rapida §i incitanta a jocului, cu po- 
sibilitati de aliante §i colaborare superioare, chiar peste 
un Civilization 2. 

Fapt pentru care nu pot recomanda acest 
Colonization decat fanilor nostalgici, pentru care satis- 
factiile vor fi superioare celor de acum 14 ani. Mie, per¬ 
sonal, noul Colonization mi-a facut o pofta nebuna de 
Imperialism 2 - un foarte bun subiect pentru rubrica 
„Lostand found"... 


■ Marius Ghinea 





IMPERIALISM 2: AGE OF EXPLORATION 


GenTBSProducatorTakeTwolnteractiveON-LINEwww.firaxis.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor 1,2 GHz Pentium 4 Memorie 512 MB Accelerare 3D 64 MB 


► grafica ► lipsa de dinamica 

► coloana sonora ► micromanagement repetitive 

plicticos 
> lipsa de idei 


Fara nici un fel de ezitare, va recomand sa jucati Imperialism 2: Age of 
Exploration. Veti avea parte de o experienta mai placuta §i de mai multa 
actiune inteligenta, totul impachetat intr-un joc de strategie excelent 
gandit sub toate aspectele: economic, diplomatic §i militar. Nu este deloc 
de neglijat nici realismul simularii istorice din Imperialism 2, net superi¬ 
or celui oferit de Colonization. 


Este uimitor ce se mai gasefte in zilele noastre de van- 
zare prin magazine. Unii au tupeul sa iti vanda de joc 
bun, la pret intreg, un Civilization 4 castrat, cu mem- 
brele taiate, limba smulsa §i un rinichi care lipse§te 
pentru ca e folosit in ni§te tanci de Civ crescuti pentru 


console. Eu spun ca un asemenea joc s-ar 
califica cu greu ca scenariu gratuit 
pentru Civ 4. 


CONCLUZIE: 


www.level.ro 


















lama asta, strange-ti familia in jurul consolei Wii 


(Nintendo) 


WII 
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. other games are poo 


U nde sunt joacele de alta data? Cand lumea ga- 
ming-ului nu era tocmai o industrie, cand pro- 
ducatorii incercau sa se autodepa§easca §i sa 
farmece audienta cu fiecare titlu produs, iar din zece ti- 
tluri pe care ti le procurai, macar cinci aduceau cate un 
suflu nou §i erau complet diferite intre ele, nici nu mai 
§tiai de care sa te-apuci intai. Seara, cu ochi mari, de co- 
pil, te abandonai complet universului de pixeli ingrama- 
diti pe un monitor minuscul §i (foarte) radioactiv, pentru 
ca dimineata zilei urmatoare sa te gaseasca in fata ace- 
luia§i monitor, vlaguit, cu ochii injectati §i grei, dar hip- 
notizat in continuare de minunatul joc §i fericit - uneori 
poate chiar mai Tntelept decat cu o zi in urma. 

0+1 = OO 

Bethesda preia nume de erpegeuri post-nucleare, 
care garanteaza un mare succes comercial (in dipa in care 
scriu, Fallout 3 s-a vandut deja in aproape cinci milioane 
de exemplare) §i indiferent ce face, tot Elder Scrolls iese. 
Activision trude§te sa mai arunce pe piata cu un CoD 5, 
care nu este altceva decat o combinatie intre ultimele trei 
titluri ale seriei, zgarcita cu noutatile. La alte cazuri pre- 
cum penibilul Limbo ofThe Lost nici nu are rost sa ma 
gandesc, fiindca ma iau durerile de cap §i-mi vine sa fac 
dreptate cu o lopata-n mana. Lumea indie 

insa, tace §i face. Face 

jucarii mai 


bune, mai originale, pline de suflet §i nu in ultimul rand 
ieftine, iar echipa (a se citi o mana de oameni, uneori 
chiar un singur om) care lucreaza la acestea scrie noi pa- 
gini in istoria jocurilor, pe care mamutii industriei au la- 
sat-o de mult de izbeli§te. Marile corporatii care produc §i 
distribuiejocuri cred 
aproape fara exceptie 
ca 0+1=x 10 * n USD/ 

EUR, preferabilin 
contul bancar. Altii, 
precum 2D Boy, con¬ 
sider^ insa ca 0+1 = °o, 
iar posibilitatile de ex- 
primare §i interactiu- 
ne virtuala sunt tot 
atatea. Daca iese §i 
de-o bere, cu atat mai 
bine, larasta se vede 
foarte bine in ceea ce 
fac, in cazul nostru, World of Goo, deocamdata primul joc 
al studioului indie proaspat format. 

Goo, qua ex? 

S-a intamplat ca un programator talentat, pe 
nume Kyle Gabler (printre altele, a lucrat pentru EA in 
cadrul studiourilor Maxis), sa se sature de monotonia 
dezvoltarii de jocuri comerciale. Luand 
atitudine, el a intors spatele industriei 
§i a migrat catre zona indie, unde s-a 
simtit foarte in largul lui. Dezvoltand o 
sumedenie de concepte originale §i 
mai ales experimentale pentru jocuri 
(vedeti pe www.experimentalgame- 
play.com), a creat la un moment dat, in 
doar cateva zile, o jucarie gratuita, nu- 
mita Tower of Goo. El insu§i ne 


Sa risipim ceata: pe scurt, jocul este un puzzle pur- 
sange, in care jucatorii, me§teri mari, calfe §i zidari, tre- 
buie sa construiasca tot felul de structuri mai mult sau 
mai putin obi§nuite din... bilute de Goo. Un fel de spiri- 
du§i amorfi, plini de viata §i cu personalitati fermecatoa- 
re, bilutele pot fi culese cu ajutorul pointer-ului §i plasa- 
te in continuarea unei structuri initiale. 

Automat, se formeaza legaturi, iar bietele bilute sunt in¬ 
tegrate in structura, in timp ce altele, ramase libere, se 
plimba in continuare fain-frumos pe metereze. In majo- 
ritatea nivelurilor, scopul final este sa atingeti o conduc¬ 
ts cu o imensa putere de suctiune, care aspira bilutele 
de Goo ramase nefolosite. Partea cu adevarat interesan- 
ta este ca atat Goo-ul, cat §i structurile dadite din el au 
proprietati fizice (realiste in limita jucabilitatii) §i, pe ma- 
sura ce avansati, veti ajunge sa incropiti constructii de-a 
dreptul imposibile pentru a va atinge obiectivul. Pe par- 

curs, veti face cu- 
no§tinta cu noi ti- 
puri de Goo, care 
§tiu sa faca lucruri 
noi. Unele sunt de 
felul lor mai lipi- 
cioase, altele pot fi 
desprinse oricand 
din structura §i re- 
folosite, altele iau 
foe repede, mai 
sunt bilute ignifuge 
§i un soi de Goo 
care poate contri- 
bui la inaltarea unor structuri trainice, fiindca la integra- 
rea in ansamblu a fiecarei bilute, aceasta poate avea 
multe legaturi deodata. Va veti prinde atunci cand il veti 
butona. Terminand jocul, am fost surprins de varietatea 
bilutelor §i mai ales de implementarea geniala a fiecare- 
ia in parte.Timp de cateva zile, Goo-ul mi-afost cel mai 
bun prieten dejoaca §i m-a distrat peste masura, iar fe- 
nomenul s-a intamplat cu absolut toti cei care au incer- 


Deus Goo Macnina 


avertizeaza ca respectivul joc este nefinisat §i s-ar putea 
chiar sa nu porneasca pe anumite sisteme, insa acest as¬ 
pect ne intereseaza prea putin. Important este ca ToG a 
servit drept concept de baza pentru World of Goo, ma- 
garie total diferita - in cel mai bun sens al cuvantului. 


The Goo 


www.level.ro 











REVIEW 



...in care aflati ce-au bilutele de Goo cu furnicile 

» » 

$tim cu totii ca furnicile sunt o specie ingenioasa, iar exemplele de mai jos arata 
cum acestea reu§esc sa construiasca un pod viu, respectiv o scara vie. Vedeti asemana- 
rea cu World of Goo? Genial! 






CONCLUZIE: 


Proaspat §i carnos, inovator §i ghidu§, World of Goo a 
crescutin sufletul meu cu fiecare biluta de goo salva- 
ta. Nu este un simplu joc, ci o forma de arta digitala 
accesibila tuturor. Cea mai buna aparitie de la Portal 
incoace §i cu siguranta un„AII Time Classic". 

Nu comentati nota inainte sa-l jucati. 

Goo get it! 
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Pentru cei satui de ciorbe reincalzite, fite comerciale §i de lipsa generala 
de inovatie, leacul perfect poate fi un joc precum World of Goo, in lipsa 
caruia excelentul Portal va face o treaba la fel de buna, daca nu mai 
buna, in functie de gusturi. Tot un puzzle inovator cu un ALTFEL de game- 
play, cu grafica §i sunet excelente, poveste de nota zece §i un final de ge- 
niu, Portal este... obligatoriu. Nu aveti nicio scuza sa-l ocoliti, mai ales ca 
relativ recent a fost lansat Prelude, un prequel gratuit in care puteti ve- 
dea cum s-a nascut GlaDOS. Is the cake a lie?! No, Portal is The Cake! 

*LEVEL DECEMBRIE 2007 


Gen Puzzle Producator 2D Boy Distribuitor 2D Boy Ofertant www.2dboy.com 
ON-LINE www.worldofgoo.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor 1 GHz Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D DirectX 9.0c, 64 MB VRAM 


cat World of Goo. Nu vreau sa va spun prea multe, fiind- 
ca v-a§ strica placerea de a descoperi. Apoi,„The Sign 
Painter"este un personaj aparte. A§a cum poate ati intu¬ 
it, nu apare in joc decat sub forma unor omniprezente 


semne, pe care a lasat scrise indicii din care puteti dedu¬ 
ce cam ce aveti de facut, de cele mai multe ori combina- 
te cu o inquire savuroasa de remarci despre Goo §i tot 
felul de alte lucruri. Semnele sunt un sistem de ajutor (§i 
satira) delicios §i foarte inspirat, a§adar va sfatuiesc sa le 
cititi pe toate. 

Lumea lui Goo 

Orgia constructs se desfa§oara pe capitole §i tot 
parcursul jocului este de fapt o alegorie la evolutia ome- 
nirii. La inceput, in primul capitol, Vara, bilutele zburda 
vesele prin tot felul de spatii verzi §i delu§oare placut co- 
lorate, fiind foarte aproape de natura. In cel de-al doilea, 
aferent marilor inventii,Toamna, bilutele descopera o 
sursa de energie, care serve§te la construirea unei fa- 
brici, decor in care se desfa§oara cel de-al treilea capitol, 
industrial: lama. Urmeaza era informatiei §i un inevitabil 
sfar§it al lumii, insa finalitatea va las sa o descoperiti sin- 
guri. Este suficient sa va spun ca paralela cu Omul a fost 
trasata magistral, iar jocul releva o multime de 
teme de gandire §i motive, de la ecologie, 
inovatii, orgoliu, discriminare sau poli¬ 
tic^ pana la informatica, internet 
§i globalizare. Este foarte in- 
teresant ca fiecare biluta 
deCjoo pare la un 
moment dat unica, 
o contradictie 
evidenta in 
contextul in 
carejuca- 


torul va avea intotdeauna o vedere de ansamblu asupra 
bilutelor, ca grup. Uneori, semnele povestesc despre tot 
felul de schimbari evidente, alaturi de textul„the Goo balls 
didn't seem to notice". Tipic uman! Pe de alta parte, am 
mai gasit o potential trimitere:„grey goo"este 
un scenariu inchipuit de distrugere a lumii, in 
care o serie de roboti, apartinand nanotehnolo- 
giei moleculare, se inmultesc singuri, consu¬ 
med in acest proces toata Materia de pe 
Pamant. Ecofagie. 

Eu mai §tiu o specie similara, dar care se mi§ca 
mult mai lent... La un moment dat, veti debloca 
§i inevitabilul World of Goo Corporation, unde 
unicul scop este sa construiti un turn din Goo 
cat mai inalt, atentie insa, folosind doar totalul 
de bilute salvate. Veti vedea indici de inaltime 
ai altor turnuri din Goo, construite de ceilalti 
jucatori din lume. Cam acesta ar fi pseudo-multiplayer- 
ul pentru PC §i Mac. 

De ce un zece curat? 

Pai, am incercat sa-i scad la grafica. Tehnic vorbind, 
putea fi realizata demult. Aspectul artistic §i modul per¬ 
fect in care aceasta sustine jocul insa m-au oprit. La fel §i 
cu sunetul §i mai ales muzica, minimaliste, insa geniale. 
Sa-i scad puncte la gameplay? Pentru ce? N-am gasit ni- 
ciun bug; este foarte inteligent §i inovator, atat in an¬ 
samblu, cat §i in detaliu. Controlul... e floare la ureche §i 
distractiv. La poveste nu am ce sa-i scad, fiindca alegoria 
este nemaipomenita. Multiplayer adevarat nu are decat 
pe Wii, dar nu l-am putut testa, a§a ca ma abtin. Sunt si- 
gur insa ca este foarte bun. M-a impresionat poate mai 
mult decat Portal, 
singurul 


joc recent comparabil, pentru ca §i World of Goo este 
genial §i cat se poate de artistic. Apeleaza in egala ma- 
sura la inteligenta, sensibilitatea, simtul umorului §i spi- 
ritul nostru de joaca, ferindu-se de a ne oferi„Cheap 
Thrills"§i dozand bine ingredientele.In plus, este accesi- 
bil oricui §i poate fi gustat §i placut pana §i de cei care 
nu s-au mai jucat in viata lor nimic. A§adar... nota 10! 


BUNE: 

> goo! 

> foarte mult goo!! 

> multe speciide goo!!! 


RELE: 

> ne face sa vrem §i mai mult goo 

► bilutele de goo mi-au mancat 
notitele cu minusuri 


■ Caleb 
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iilele astea am invatat sa tac. Da, da... mai bine 
taci cateodata. 0 sa vedeti §i de ce, in jocurile pe 
are vi le propun (in numarul viitor, daca nu mai 
incap acum, e nebunie pe piata, motiv de bucurie §i ple- 
caciune in fata gigantilor care intra in revista). Jocuri care 
nu-mi spuneau nimic sau care imi pareau copilaroase au 
tinut sa dovedeasca, sa-mi arate ca 
sunt mai hardcore decat majorita- 
tea, ca sunt facute sa le joci, fara ma- 
chiaje,doardistractie. 

Kaluki mi-a atras atentia, nu 
datorita laudelor aduse de critici 
(mint), ci pentru ca promitea sa fie 
un Startopia mai mic, iar sufletul 
meu tanjea de mult dupa un simula¬ 
tor economic de calitate. Cum de la 
Railroad Tycoon 2 nimic nu mi-a mai 
bucurat spiritul managerial, insa nici 
el pe de-a-ntregul (inca sunt blocat in criza economica 
din Marea Britanie §i nici sa ma bati nu gasesc calea catre 
Gold in acest scenariu, motiv de eroare va spun eu), a pi- 
cat tocmai bine. 

Doua secunde va rog... cat sa intru in fi§ierul se- 
tings.ini pentru a schimba rezolutia (jocul este in Flash, il 
joc in fe- reastra la 


serviciu (shhh)), trebuie sa fac ni§te printscreen-uri pentru 
voi... a, uite poti activa §i antialiasing-ul, revin... 

Nu-i a§a ca nu e indie adevarat daca nu faci §i un pic 
de debugging? 

Gata... spersa va placa. 

Titlului bineinteles ca nu i-am dat nicio §ansa, doar 
25 de MB, pfff, grafica stil The Jetsons, muzica la fel, dar 
un joc pentru copii. Buzz, wrong! 

O.K. (denumirea prescurtata a jocului) te arunca di¬ 
rect in campul muncii, ca manager de statie orbitala, 


buiesafii 
sa fii ate 


§efu'... §ef (arata ca Mangalorii din Al Cincilea Element) se 
mira de tine, ca e§ti in stare, la cat de prost pari, iar tu in¬ 
vert in trei mi§cari cele zece lucruri pe care le poti intre- 
prinde.Te dovede§ti priceput §i te ia la ochi nimeni alta 
decat printesa intergalactica. Aceasta te roaga sa-i con- 
struie§ti fluffy-ului ei un suite. Ce sa faci, e§ti profesionist 
§i treci repede peste episoade de genul,„vezi ceva schim- 
bat la mine?" Termini §i dai sa pleci in treaba ta, dar, ce 
chestie, printesa e furata. Alergi ca bezmeticu'pana la pri- 
ma statie intergalactica, dar proprietarul uita sa-ti spuna 
ca nu merge tocmai corect §i, in loc sa te treze§ti in coada 
rapitorilor, ajungi in cine §tie ce colt de galaxie. Cum insa 
tu e§ti eroul, ca altfel nu s-ar mai povesti, dai sa constru- 
ie§ti alta poarta interstelara, numai ca de data asta nu mai 
este a§a u§or. 

Am zburdat prin primele §ase niveluri, bucuros de 
actiune, de spirit, de muzica (s-a dovedit inspirata, a la 
SharkTale), bucuros de joc §i pacalit de interfata 
npla §i de putinele optiuni posi- 
bile, am crezut ca nimic nu o sa 
ma opreasca pana la sfar§it. 

Nimic mai neadevarat. 

Odatacu nivelul §apte, 
treaba se impute, tre- 
calculat, 
atent lafluc- 
tuatiile cererii, la 
puterea data de 
generatoare, la 
intretinere. 

Astronautii 


care zumzaie in jurul statiilor cauta, in functie de rasa: sa 
socializeze, sa negocieze, sa se informeze, sa se destinda 
sau sa studieze §i, odata cu cererea, vine §i oferta, iar noi 
avem cinci ramuri pe care ne putem desfa§ura: cladiri cu 
specific social, cultural, informative, de relaxare, de cerce- 
tare §i, separat, bineinteles, anexele: reparatii §i electricita- 
te. Complicatiile apar din multe directii, lipsa de timp, de 
bani, de curent, de sloturi de expansiune, chiar §i intreti- 
nerea dadirilor te poate manca de viu daca nu e§ti atent. 

Misiunile primite in scenarii sunt diverse: du pute¬ 
rea neutilizata a statiei la x volti, construie§te trei standuri 
de limonada, strange 10.000 de golzi, §titi tipicul, la care 
mai adaugati un strop de lamaie pentru a incadra totul in 
atmosfera corporatist-comica data. 

Cam asta este tot, nu mai trebuie sa tree in revista 
decat un slider care este un raport invers proportional in- 
tre eficienta dadirilor §i costul de intretinere §i un buton 
care schimba numarul de mecanoizi-reparatori care zum¬ 
zaie in cautarea a ceva de facut, in rest... e distractie. 
Niciun scenariu nu dureaza mai mult de 10-15 minute, 


e§ti mereu contra cronometru §i, de§i poti destinde sau 
comprima timpul, cateodata tot simti nevoia sa te opre§ti 
§i sa te gande§ti cum sa o scoti la capat, dar... ba. Pune tu 
manuta §i dezvolta-ti abilitatile managerialein conditii de 
stres, ca nu ajungi a§a, pe ochi frumo§i, in spatele unui bi- 
rou (faima Romaniei nu a ajuns chiar in toate colturile 
universului vad). 

La final, Outpost Kaluki este cea mai volubila strate¬ 
gic economica pe care am incercat-o, n-ai timp sa te plic- 
tise§ti, de fapt de multe ori nu ai timp nici sa construie^ti 
cat ar trebui. Nu este nici pe jumatate cat Startopia, nu 
mai vorbesc de SimCity sau RollerCoaster, dar tine sa ne 
aduca aminte ca joaca e mai frumoasa cand e simpla §i 
antrenanta, facuta cu pasiune. 

■ ncv. 
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Inspired by designed for s\y\t* 

implicarea companiei ASUS, preluarea angajamentufui de a dezvolta 
echipamente IT prietenoase cu mediul mconjurator 



Seria ASUS Bamboo este motorizata de catre teh nolog ia Inlet® Centrino® 2 Processor 


Rock Sotid * Heart Touching 































da inrriintic jvv’ jo 4 cv i’t^CiSUsT 
ciii nmptvrfj? lJ^Ta! 



Stria ASUS &imboe tstt mptoriwl i d&cttf* 

tehnalogia Centring ? Processor 


SeriaASUS Bamboo 

Inspirat de nalura. Creat pentru stil. 

Exterior CH bambus unic 51 suslinabil 

■ Super Hybrid Engine Technotoy pentru 0 alocare inteligente a energiei 

■ Panel LCD de tip VESA penlru un consum cat mai mic de energie 


inlokS Cow'“2 Ot« Processw T94OO)P06OO'P34OO I P736&' T5800.' TS&W 
Win-daws VtstafL- Ullimsle Original sau .ill- &di|i! 5 spends 
Mdbio InteJBFVMS E.ij^iws. Chips** HCHSM 
ODHJ BOOMKrpfrSiaAGB' 

12 r WX£A VESA-Uke LED pawf.Cotor-Shine (Otare-rypa),CryilahShtne I High bngIHmra?F 

Mvidia GuFctaa &3MM GS, with Ej?! 2SSM8 VRAM 

SATA 160GB/250GB* 320GB 

DVD Super MulU Double Layef 

Wtfxdrrwfe 1 3M fltftfc 

inifii® High Deration Audio dvp compliant oj jtandvdaie MDC iKftPoteffi $i plsea 
da rt|aa la/lflQMQQD Bass I 
SniOffi WiMAXMtFi Link 5 IDO 
Biwtwlh 1 " V 2 , 1 +EDR(opboratJ- 

Supart anient 3G/3.SG On tenloriile aeSeetate^ 
m {WJ * 220 |D) x 27.5-361H| fnhV 1,65 kg, (batons Ot 3 DoktlPl 


Twite spec i rma pi It sunt pfsdiMiuae sthirtibAriky Fir A unmuii frfedabf VAnu^m *A ocmacLaii diambuiBfLfl durcineevoasut penvu oateni E&Le pcnAil cj produstie sJ nu fte 

disportibie penlru Ladle petfel* de dciraCtic * CulCrlk PC0-uJui 71 mIIwvb-uI >ndui aur-1 diSpuae scaimbArilor Uri Lul ItvBrtjafflMfl * ft(* ndurte ff numete pwdtfMtof Hurt ml’t, Inieflulra:* 
tie compandor respective Hedirttaft^h Ceieran. Celeron InsidEe, CenihM Cen&ina liude, Cemriiu Lags. Care In&ide Imei Intel Logo, Intel Care Intel ro*de Intel Ens+de L&pa .Intel Vav 
ii'-'d vPro. ilimuin. Kfrium Inside Pentium Pentium Inside Vm Inside, vPro Inside, keen and Kaon In&de auni mere! Inrtgistrele ete Irtfel Cecpwaitcn in U.S * In a!6ei*i. 
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Procesare intelfcenti General Vista?-Home Premium 


O combinatie de tehnologie inteligenta 

$/ design exclusivist obtinuta numai pentru tine 

Seria ASUS N este iniJtoruaE decilne tehnologla InEgkt-C&nJruigtt 2 Processor 


www.asus.com 

Tube sctcilicaliile iizil pwrflrtpjsa K^iimhAnkx Uni ur- anunE prea abr Vi rugAm id con La eta I? disbiburEarul dumneavnarilrfr perilni c aFerti exadJ Eabc posibl ca produsbie aAnu Ic 
dispt*1ib : e penlru tcale p^kcle de desFactic 1 Culb7ile PCB-Mui |i loTTwEirE-d ~mlu= aunl dispjae SiSiimbfifiletf Ifri urt ff.TfUamcm 1 BuirJuiUs ^ rVamele produaettir aum mafa frt regia (rule 
ale EDfnpan.^Di iesp«live TiademaiH-un Celfciart, Celeron Iriiido Genlnno CoibinO InAida, Cenlrirto L bgo. C*fH Inside InlcIJnEel Loga. Inlef C-fd. ih!el Ir.vde. inbe! Iride Logo NEd Vw, 
JnWf vPrb, ilanium. Ilmaium Inaide Pentium Pentium Inaide Viiv Irtadd vPro Inude. Xetm, d^d KeOn Inside unL TJrn HregiaE-ale ale Imd CcrpccaUdn In U S v In a!!e Uh 
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ASUS N 80 Vn 



Smart Notebook. Smart You 

■ Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine optimized inteligeni 
performanlele sisiemului cat $i consumul de energie 

- Express Gale pentru acces instant la chat, surfing, jocuri, muzicS 
$i fotografii 

- Comunicetii ferd fir cu ajutorul webcamutui integral de inalta rezolutie 



OfliiMf* Atef LdPlaJV dn 

ASUS NWVri motoww 4 e c m iehnc*>g** into*® Cwt rmv& t SfKtJWf 


iFVttri* Core- 2 Duo FttxetttW T Motif F B&QQ /IfcH(KVP 7 3 H 

Window^.- Vista Home Basic Original 

WlndHH* Vifcta Hamo Premium Ori$*i35 

Window^ Vrsta Business Original 

CMipHji Mobil* Intel - FM*5 

DDR2 BOO MHxpAnd lavUKtiMB 

fi4.r WXGA (Ctare fyp*. LEO bnrtdD w 141“ WKGAt iGlare type] 
nVIDIA GeForce OfrSOM GT cu 1 GO VRAM 

sata i«hGe, r zwGe/32cioa 

DVD Super Mulli 

Bin-Ray OVD Combo 
InleJ-WiFi Link 5100 

Webcam Up 1 3M l^n^ls. 

34.?iW| X 2^.61 Dj* 36 [MMm 2,70KG l.baderifl CU 0 celbie^ 



Super Hybiid Engine 

Optimizeaza in mod inteligent performanta 
sistemului §i consumui de energie 


0 tinea ltd de alocare §i economislre a energlel in tamp real 

ASUS Super Hybrid Engine (ASHE) asigurS o performanta optima prin inovape tehnice cu 
o cre^tere de p£na la 20%* atunci cSnd computerul ruleazS aplicatii multiple §i In jur de 
35%-53% atunci cand computerul dumneavoastrd ruleaza doar cateva ASHE permite 
de asemenea sa-i adjustezi setarile - dar o poate face §i Tn mod automat pentrn u^urinla. 

' tfepwidO ds cfll de soiicitat otto sislBmul s 1 da modes 


’Taste specrfipmiile Mini pred^puta SphimMntjr tori un anuni prcalabil Va rugfim U cdmaPlap distribuitOntf dumraavtMSJm penttu p nFeria stcadd Esle povbil os pToduMic M nu fie 
diiponrfab pcnlru tqal* pfllqle- de de^acero * Cglqnle PCB^Iui ji softwureml inqJu* sum dtspus* sphimhAnlqr fflrd un nwflrUimona + Brandurts ^inumfllfl produielor sunt mdro InmguKrsf* 
Ala coTjur’iiloc lespcdme TratlemaTk-jri Celeron Celeron Inside, Cenlrina Cenlrina In-1-de, Cinlnna Logo. Coro Inside. Inlei Intel Logo. Intel Core Intel Inside- Intel Inside Logo Inlel Vuv, 
Intel ¥fro. feaniien. Itoiiwn Inside. Pemium Pe nil urn Inside, Vim Inside, '-fro Inside, Jte-fln, and X*un Insdo sum rrtirip inreqisIrarlK ale Intel Corporaltem In IJ.S filn nftiMftn 
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ASUS N 80 Vc 

Smart Notebook. Smart You 



-Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine opiimizeaza inleligent 
perfomvantele sistemufui cat $i consumul de energie 
- Express Gate pertru acoes instant la dial, surfing, iocuri, muzica 
§t fotografii 

-Comuinicatii fans fircu ajutoml webcamului integratde Tnaica rezolulie 
Proiectalsa se adapteze stilulur tau de lucru, notebook-unle dm seria N 
feprezinla alegerea irteligenH a utilizatorilor care vor un notebook cu slil, 
pulere$iu;ordeutiiizat. 



tew M Attar Lanuv 

ASUS NBflVc MbfTwtBdMt da rfnfeMogla Intilfr CrttrlirtB 2 Ptwmsot 


into® Cm* 2 Qua PrtKdssu- nmgPmtPmnfWm 

Windows* Vc&la Hume Basic OripiM 

WirHf&ws&Vtola mm Premium Ordinal 

Windows* Vtjtg Business Original 

Mobto PfiteHS> PM45 Enpicss Chip&tf 

DDR2 GOD MHz p^na \a 4EKBMB 

U 1' WXGA (1 x BOO) LED fcackM 

nVIDlA GeForce 930CW GS0439M-GS) cu 512MB VRAM 

SATA 160GB .'250GB .'320GB 

DVD Super Mull: 

BJu-ftatj- OVD comb* 

Webcam De 1. JM PtxeJs 
inlet® fflfl Link 5100 

34 2{W) a 2S 610) * 3.0(H) cm 2.70 KG at 0 aMe) 
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ASUS N 50 V 

Smart Notebook. Smart You . 

■Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine optimizeaza inteligeni 
performsnteSe sislemului cal ^ consumuf de energie 

■ Express Gate penlru acoes instant !a chat, surfing, jocun, muzica 
§j fotografii 

s Comunica(ii far3 fir cu ajutomi webcamului integral de inalta rezolupe 
Projects! sS se adapteze sblului \iu de lucre, notebook-uriSe din seria H 
neprezinia ategerea inteligenta a ublizatorilorcare vor un notebook w stil. 
putere $i u^or de ulilizaE. 



AKM 'mSffPKft# L| 4J«dC MV^i MfC tflHI-ng 


ASUS tfBV win nwloraat dc citre lahflGloflia tat*® Cwtonof 1 2 Prncu-wr 


rmelS Core r “ 2 Pup Process® T940D-T 5B5aPB&OOL<P73SO 

WndowsS Vista Home Basse Onginal 

Endows® Vista Homo Pronuum Otglnal 

WViDo«5# Vlsla Bu&tiiess Ongmal 

Cn-psel Mobile tale® PM45 Express 

DDR2 m MMip 5 *Ala 4[i?6M0 

15 . 4 - TOXGA* or WXGA*(Gtore Type, LEO b«WtghG| 

n VIDIA GeForce «S0M GToj 1GB VRAM 

SATAl60GS/250Ge/32V>Ge 

DVD Super Mum 

Blu-Ray DVD C&mdo 

tote® WIFI Unit 5100 

feme® WWW WiFi Link 5190 

Bluelnom™ V2.UEDR (opfiontof 

Wofacamdo 1.3M Pixels 

36.9W x 27.6(D|i * 2-30 - 4.30 [H} cm 2.95 KG ibalarie cu 6 celulei 


'Tonto spec mt-s Nile sunt pned.&puM BdttnbBrUH i3c& unwiunt preaRabd VP fugfim tA contectab drstubi^sorui OumnMwreirS panlnr o otorto Este peifiil n-a produsee *4 nu 

drspryisP e pen&u toaie pewsle De deatoceie ' Cukxile FCB-L/ui §. Mflwans-u. mclui turt drapuse tefnmb^ik^ tom un a'^rtiimeM ' Bfaixlurpa v iwmeie prixluMSpr sunt m4r& Imegislrifte 
ale Kjmpam-sar rewechw tfadei , n.ao,-in , i Ceiejwi. Celeron insida, Cwtokw, Cvtinna lns*Da CenlrlnoLogo Core Insw. Intel, nw Lego. Into*Core. PnW inside, ifltal ins*de Logo Inlel V^v 
INd vPea llamum. Ilamum Inside Penhum PenUum inside ViiyliHJde. vPro InslSa. X*w a*id »&on Insrfe sunl mflrci inregistrale ais iMei corpora bon In U S j*ln adeto n 
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Smart Notebook. Smart You. 



Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine oplimizeaza In mod inteligent 
performance sistemului 51 eJiciema consumului de energie 
Panel avansat de lip VESA luminal cu LED pentru un oonsum mai mic 
Comunicatii video live fara fir cu ajulorul webcam-ului da inaita rezolutie 



ASUS K20A csiD rrnj!MiiJt de calrc lehndogi 3 lfit*k£ CmiLtWir?.! 2 PrreES&oi 


Into*?, Cow'* 2 Dim Processor TMODHSKO/ PSSTH1P7.150 

Windows# Vesldi Homo Base Original 

Windows® Vista Harr* Premium Qngrtiai 

Window*® VW& Business Original 

Windows® Vista Ul&male Qngmaf 

Chipgtf Motto ln6e*S? GM45 Express 

2 so-dimm socketuri pen Cm Expansnine pStrS la JDSGMfl. supers DDR2 BOO MHz 
12.1* WXGA (Glare Type) 

Into mi. GMA X450CMHD Glx 
SATA 160GB7 250GB /320GB 
DVD Super Multi 
Into® WiFi LWs 5100 

SuportS Glga LAM sau alt^S surafi da WLAN 
Birf-Jn BJuekM«n !ta V2 t+EDR (opgcmtfj 
JGfi.fiG supod anianS |Tn lariLDriile soletiale) 

WebCam de l 3M Pucsls 

30 3(W] k 22.5(D) v 3.10 - 3 1 □ <H) cm 1.35 KG I balerra cu 3 cbIuIbj 
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ASUS N10J 

Smart Notebook. Smart You. 

-Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine optimizeazi in mod inteligen; 
performance sistemuiui eficien|a consumului de energie 
- Panel avansat de tip VESA luminat cu LED pentru un oonsum mai mic 
de energie electric^ 

Mobilise compacts cu o tastalurS mare peniru un plus de contort In utilizare 



Inle® Atom® ProcEMdr NM 
Windows® Vista Home Basie 
Windows® Vista Home fWnium CMginal 
Windows® Vrsla Business Original 
Windows®-Visa UllimalB OdginaJ 
Chipset Mobile Intel® MSGSE Express 
DDR2 mi MHz pAftfl La 2049MB 
102 -WSVQA (Glare Typo) 

Integrated Into® GMA 950 +■ DfeCttto GPU NVIDIA GoFWtt 930OM GS tu-256 VRAM 

SATA 160GB; 250GB; 320GB 

External Supw-Mutti ODO ^opwifteJi 

Built-in Blueloofcft" - V2.1 + EDR (runepa appwiaJ&i 

Wobcant de i 3M fixate 

27 m) * T* &10) k J.99 - 3-71|Hi qn 1.40 KG (bateria ou 3 celuk^ 


T T«t| HN*ifiw1iite «rn( pfirtttflgs* SChimMnjgr tjSrt un *ni*it JTOaLitd Va njftam Oonttetef dismburton^ (tumns^MSVa IKMitiVi g oftrtt *HCli Etf* potflil £4 pngdn«H» sa nw fir* 
g.Spgfii^^ pflnlnj Ig^le pgteto do d*sta " CuUmltf P£B-uM 51 wfrwBJTE-i|l indO* suns diSIMSC tcFiirnMnlffr fflr* um juvrIiGfntn" T &Tirxlynl« Si numflifl prwUrifllor SUnE mftJCJ ira*gr§4r^ 
flkt KirnwrUcif npsp^aivfl TuimiAiin CflLwgn. Catofgn lns*w. CunlnrxK CflfUnnff jns*idfl. Cirdnng Logg. Cgra Irnkfe. Irtfl. In(»i Lcgg. CnCol Cgrft. InLei lnsi*j Ini^l Mpdfl Lggg Irrlel Viv. 
Injal vPnj. flfpiLijn nIPium In^wSp PmnWunr Ponliyin InsnSfl Viv maktff, MPm ^nd Xwn \nvlm lurrt m#rp InrtgiitTTli pip InEfii Cwppmlipn Sn U S |J ir\ aitu |Ml 
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Poarta catre digital multimedia 



■ Telmologia de infuse penlru aspecl plicut 51 otfurabilitate 
far& comparatie 

■ Taslatirra mare ou sec(iune numerica penlru comfort 0 introduces facila a datekir 
procesaie. 

Webcam de ioalli rezolutie ce se poate rosi penjru 0 cofruinicare f§ra fire 
■Securilaie tie Tneredere cu ajulorul autenlificSrii pin scanarea amprentei digilale 



ASUS Mil 'if Mia molpnial de cilre Eetinelogm Intel#' CenErinoft 2 Srocesww 


Uniel* CdMt"2 Duo PffrErtvOI- T96W/1 5Eh'T5;35ttT5750 

VbUP 'Home (Lave tlnrjinjl 
Windows Miu" Home Premium On ijirsai 
Windows VSrtn“ Busline OrfcgliVflfc 
Wmiiowi Vciin ’ UlimiMe OugiouJ 
Mobile inlflf* PSt ^ICHSfrt 

RAM DDR2 800MKE. Up EO4G0 ; SupOfia tnEd T u i bo UejlWfy 
1 5 4 J de (rp stritucitor mGAWXG A. /WS*&A , 

Seniorde luminA Al pertEru a modtfw ,t luminoz-iEaEea LCD ..in 

ATI Radeon HD.UAi. c\i. iSfHWfl VRAM Hyp^iMumory 1tW4M w/ . r C 7 m^fiwjrl^ slHtm 
^AtA HDD paw* to 3 JOGS 
S multi PL, fClLi ftnyCdmtW 
WebCam de 1.3 M piaei tu toiii e 
Platra dr re(ea 10/i 00/1000 Mbp* 

I lice! 1 WiFi Link 5'00 AGN 

30.5 x 7b,9 m 2-8- 4 cm. 2-05 kg. CL^lc?^ cu O cvlufcl 
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ASUS MSI Va 

Poarta catre digital multimedia 

■ Tehnologia de infuzie pentru aspect placul s* o durabiliiale fara comparajie 

■ TastalutS mare cu aecliune nurnefica pentru comfort ?i o introducers facia a dalelor 
procesale. 

■ Webcam de inalta lezoltifie ce se poate rosi pemm o comunicare fSri Fire 
■Securitate de lncre-dere cu ajuiorul au(enii5c£rii pin scanarea amprenlei dig hale 



hifei ihm mM U 


ASUS lasiv* esfca mfllflriiai de cita* totinfliogii inle+^i Cemrfnp<2 2 Processor 


klipP CeW^OuQ Proc-WMi TWO0rTg«0. RMW/PB4O0/P7350/T5a5O/l'5r50 
WmiJOwi Virtu* Home EkrtlcCtrigMi.il 
W»ncVHto" Homs Rrc-nniium Ornjlftiii 
Window! Virta ’ Qrigirkfl! 

Winfow* Viro 1 tlkimotO Chsfcgm^l 
Mobile InEcI* PM-15 + JCH9M 

RAM DDR2 4KWMHF. up to 4GB; SupDfM in!el Turtatfcewry 
15.4' dr Ei 11 iErilitcilOf WKGA/WXGA* W:>XGA> 

Senior rkMuminft Ai pentru a modifier lunUncwiriteit LCD-ulu* 

ATI Rude-on HQ3&SQ cu' 5.1 jM* VRAM, Hy[MiMemory 12SOM W 2G memorie ilMem 

SATA HDD piifl.v in 320GB 

S-muSlI DL, Blu-Rdy Combo 

Webcam de i 3M icn»ro 

PEflt j de rt'tf ^ 10 /1 DO/1 ODD Vlbp* 

tntel" WlFJ Unh &I00 AGN 

30^ x26.9 h 2J ■ 4 im, 1.95 kg, fkHaEeite clx 6 cHuKH 


“Toffie Epec^ca^de «uN predispuM « 1 wMniof wra un dnmn prealwi Vfl rugArn sd conaclon G'iKttuiiOMi d^T^ea^-QdEirA pentru o oie-ra <••*€& hvn posip ca pMuseie rxj ^ 
flktt»n4n!e pomni 1oflt4 pieleie de desires* " CuSor^a f*G£f-olu* >i BPltwara-ui irxfts ®unt d*4pu&E tth-mMrilor tariun a^eft:&menL ' Br&ndunie p numeie pEMfeJMtof turn mfira Riregisti^te 
s's Mnpmiikir respect Tradetnark-un Ce^erpn. Ceferwi livtde. CeMrvio. CeMrmo !ns48r. Centnno loop. Co*e irt-de inlel. irde-i Lcfld. Iniei Cp- r e. IMe* Inudo INei ipum Logo. inW Vnv 
Inifli yfro Itflnmm Iwkim inside, eeflbum. FenJmrn IrtKle. Vw Insflie. vP^a Rm^de. Xeon and X«jn tn«je Ei/nt mfleti ale Intel Cducira^an In U S v tn alle tan 
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ASUS M70Vr 

Sursa sunetului 

Touchpad eu un mod dual multimedia unic pentru o 
accesare cat mai facita a distracjiei 

■ Difuzoare Altec Lansing 5 s Dolby Home Theater pentru 0 perfDrman|^ audio 
a proape ca In realitale 

Vizionarede InallS calitate cu ajutorul umtatii Blu-Ray 5 ! a panelului 17" wuxga 
(1920*1200) 

|irtBl®CorB™Z Dus Processsor TB4D0iPS60&P34[Mli^P735a. IrUB* Core ™ 2 Dm Processor TSft50, r TSTSQ 

WmdiMrs®Vtola worn Premium Ordinal 

W.ndgw9® Vista Hraw Basic Original 

Windows® Visla Business Carnal 

Windows® Visia UtUm^e Origtaf 

Mottle lnte®PlH5 Egress Chimt+ICHBM 

DOR2 flOOMHz SDRAM 2 1 SODIMM sockal da ttpanftjune p£na H3 4GB 1 
* Pina la 1GB nu poato fl dliponittl j^iairorma pe 32biS to runclio de «nftjur^id ^kuTrLtfin 
Ififl&i® Turbo Memory Technckjgy ni 2GB NAJCFiMhioplignal) 

IT WXGA+- CcAx-Shine (Glara-type) 

IT WUXGA. High SrigMw** (Dual Lamp*, Cok>r^Slw*{GisiifrSypo) 

ATI Motfiy™ Radeoofc HD 3470, External 25dMB VRAM. Hypei Memory up to 1024MB cu 20 mamqne 
saslem, 2SH5M dj 4G memoria sstemuhii 
Dual SATA HDD, la 1 terra GB <500GBs2) 

OVD Super Mum Double Layer Blu-Ray DVD Combo 
Webcam cu rbhre do 1 3M Pixels 

rnleJ® High Deiinibra Audio chip iAzalia) gofnp&anrt MDC (etfnwdem ji reiea IWlOfolOOO Base I 
Bu.ll-in BiiatoDlh ru V^EDR^raiti 
Inteffi WiMAX/WiFi Link 5100 

41 x 29.8 1 3.94 ■ 3&4 cm [W x D * H> 3 7$ kg lOalerte on 8 otti/toS 


M70 




ASUS M’OVm «4» iroiwuai do ctlr< Mrnolopi Mx» CMlifM»2ftMMtN 


ASUS M70Vm 

Sursa s unetului 

■ Touchpad cu un mod dual multimedia ur ic pealru o 
accesare cal mai fadlS a distrae|iei 

■ Difuzoare Altec Lansing §i Dolby Home Theater pentrn o performanta audio 
aproapecain reallate 

■ Vizianare be Tnalta calitate cu ajutorul unitatii Blu-Ray ?i a panelului 17" WUXGA 

(1920x1200') 

IflieK- Core r “Z Duo Processor TWHl'PEKC-.'PBJ-M.'PTJSCi. Inlell Qcre™I Due Processes *5310/75750 

Windows® Vrasa USIimab? Original 

WmdGws® Visia Buww Original 

Windows® Visla Home Bas« Original 

Mottle Into® PM45 Express CttpsaMCHSM 

DOR2 &X)MHz SDftAM, 2 x SGDlMM scckei de Gxpansiune ptaa id4G£' SGRam 
" PSnA Is tCfl nu prate fidispanibil pe piairqrma pe 32bit In runc|iE de canr-quraSia sstemiAii 
Irnet® Turbo Memory Todwokigy Ou 2GB KANDFlash {opP^I 
ITWXGA* Ceiy-Sttrw ^Glam-typeS 

17' WUXGA, High flnghlness (Dual Lamp), CoJor-Snme (GdaneType) 

Nvidia GsFqtoo 95WM GS. cu EjH 512MB VRAM 
CKial SATA HDD. pjnftia 1 T-fr^o GB (SOOGBx2) 

DVD Super Mull Double Layer Blu-Ray DVD Combo 
Webcam cu rutte da 1 3M Pixels 

lole® High Dermiboo Awbotfilp (Aialia) compluml MDC jl fislea ifrIOOMOOO 033 * T 

Bulll-in flfiue^olh™ V2 1+ED^op|^l 
Inlal® WilWWWiF- Link 5100 

41 x 29,8 n 3 W «3.M cm [W«0 x 17$ kg | baderie ca 8 ceii^kM 


'Temiec SfHciliratjilc iwifc piedispuse scfiirtibSnk^ *if± uk nnunt Vd 4ft dsanLaetuij diatnbLrUfui LrjmncavtM^rfl perwu & oferii erddA Eaie pMAil ca prMuat e sA nu Ita 

dnpcoit--^ ptfflHu rajle pietcle A: desruceiu ' CulCxile PCB-lIui ft Mhwttift-ul ifidUl iuffl drtpuse Kaiimb^iltfTirl un Hiveniamcra. * Bidfckjh^E f# mufflefe piLduie^r sum miitfi lrimgiilrndt 
tumpaiv dr resvecuve Tradfin^rk-un Celemn, Celtnan Inaida. Cemrina. Cemnn* IntKfe. Canlrirw togd Cart Instda. ImeH i-nai L*gt ir-.e! Cert Cmd lun dt i-ictl kis+dt Log& mid Wiv 
Imaf vPro, namuni. fltmum Inside Perrititd. PtnUum inside Vhv ird-dt. vPrd Ins nit, Xtcn and Keen Inatdt ium r^arti mragrsualt ai# Irtwl Cwpcreiiwi In U S jr in aft* tin 
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ASUS MSOVm 

Sursa sunetului 



■ Touchpad cu un mod dual multimedia uric pantry □ 
accesare cal mai facila a distractiei 

■ Difuzoare Altec Lansing $i Dolby Home Theater pen.tru □ performanta audio 
aprospe ca in reali'ate 

■Vizionare de iralta calitate cu afulonjl unita^ii Blu-Ray 

■ Tehnologra de inluzie penliu o eslatica placuta dura bill tale desa vakils 



r^iSf^d rrufUirffcfu iThuA-h* •V*p*Tm iti ijuW 

ASUS MMVm hIp rroionini dp cilrs fells? i‘ CsninW' 2 Process 


tale® 2 Dud 

Windows® Vlsla Home Bosk Original 

Malawi# Vlaia Homo Premtum Original 

Window*® Viala Busang Original 

Wndows® Vis; a UMim-ate Original 

M^l& !nte+V Pf.US ir^presa Oupsel Cu lCH$M 

QDTOWQMHz.pfciAMDWMG Turbo Memory 20 

15.4" WStfGA*. 1 WXGA- 1 -' WX.GA, Color Sh-ne 

NVidia GeFo«e 9600M GS cv iG VRAM 

SATA HDD 25OGBfl^B/5OOG0 

Blue-ray ODD 

Webcam cu tmw da i Tm P-n-ib 
WFi link 

37.5 x 26.3 v 3.2-4 4 cm 3.02fcg 


F3Q 



ASUS F3Q 
Un real divertisment 

• Motorul exclueiv Splendid Color Enhancement penlnj imagini 
ce par a Hi 

• Securitate de fr oedere prin autenlificerea cu amprenia digitals 

■ Tehnofogia exclusive Power4 Gear extreme penlru o via# mai lungs 
a baleriei cu pans la 15-20% 



Conwncai^ VK»a ifr JurvJibfc.v* dVm-vj 


ASUS F3Q psLp nwtoriiat de c-ilre tcknolcgia Inle# *■> -Cenlrinc'^ 2 Phkkaw 


Inttfl' Ouo PfK^or 

Inter FVtfitlurft* H PrOLtiiur 
Intpl™ Citron' P/QCip*tgr 

Windows® Vista Ho™ Basic Original 
Window*® Vista Home Premium Original 
WindowsVista Business Onginal 
Windows* V'iStFr UWmale Original 
Chipset Mobil? rnrel* GL40 Expres* 

ODFI2 1 . 1 4t*bMS 

1 5.4" WXGA n?m >. &OQ! Glare Type 
Intel rnt QMA afOOGfx [GL-MSI 
SATA HOC 16QGIU25QGEL/320G 
DVD-Supw Multi PL SATA lutierfocw 
Webcam do 1.3MFixdls 
Bullion Bluetooth^ V3? 11IOP (pfUi^nalj 
B02.ll bfqfn 

Je.scvw * 2&wmx2*o - LHJ cm 2.97*0 (balerie cu 6 celuk?) 


"Jmm speof*cainifl' suns prcOispuse ■dtinbftflfeii'fifert un anunl pr*a'.ab-i Vft mgSm ift contact d.s^ru^yoi dumneavoaslrfl. pemrif o otaria exacts Esin ponW ca produ&esc h «u te 
osoofiitnie pensm t&ale premie de desfscere " Culonie FG&-u-.j! ^ todlwate-L-; indus sxml dispute tcfimbAnkx lira un avsffcvnercl ' Btemfejnie & nume*e preduseiar sunl mirct in regia It ale 
ale compandor reepocbve Traden'jrK-L* Cetengn. Celeron InBide. Cent^np Cenfeino InMSe. Csnlnmr Logo. Cve inside Intel, in'gi Logo. inleflCwe. mw irtMie. msei iwOe Logo, tetel V'y 
imei vPwo. irar^m. Ilan^jm Emude. Panlium. Pentium mside. Vmv Inante. vPro I ns km Xeem auid Keon Inside simt m4rd rnregisbate ate Irdei Crxporabonln U.S %* tn eMe Uir» 
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L50 



ASUS LSOVn 

Multimedia de 15.4" cu un design modern 
ce tmbrSca in piele protect LCD-ului 



• Piele original i uxoasa pe pfotec|ia LCD-ului $i Palm Rest 
SuportS Full HD cu ecranul LCD de inalta rezoMie. Bln ray ODD $> HDMf 
- Seeurilale de inerede/e prin aulenlilicarea cu ampren’a digilalS 



Intfc'l- Core "1 Dud Pmte'-igr 1 >S5u.‘7S9lXl T^4DU, , P*lSaSlVPatQO.T3^Qa 

Wfctfmvsft Visla Uflimaw Ordinal 

WmddwsS Visla Business tirgmal 

Windows® viala H^me Pnermjm OfHjinpi 

Windows® Visla Home Bas-c Ottginal 

Mofcilo tn(ri" PM45 fxporo Chppiet 

DDH2 flOUMHtf SDRAM, up I* 4GB 

1 5.4- WBt&A >/ <. titfor SMrw (Giaic^VE*i 

Nvidia CffFnrti'A/^WfJ wIlh IG VRAM 
SAFA \ttt&20Mm$QGm2QQbf$QGG& 

DVD'Super Mu III DliuLiU 1 Liytfr/ Glu-R.iy DvDCuir.Lio 

webcam cu retire de 1 3M Pumas 

PKjcA de lunel In4egrjt.lt Intel' Hugh OL-hnrticm Audio chip I Aijailj* compaElbJlA MDC f*ie/nwdem y 
pliKl dc HGffifl 10/T0tV lODQ Base T 
InEol' WiFi Unit 510Q 

37.5 x Zfl-5* t:m 3 07 kg. [baH&rle Cu 6 Qtriufoj 




ASUS VIV 

f&4*>UUn-One 

■ Acces rapid la internet d&torit! conexiunit 
integrate 3 - 5 G 

■ Securiiate de Incredere prin autectificarea cu ampnema digital! 51 rnodutele ASUS Data 
Security Manage, TPM 

Sursa adttionali de tensiune ?i mat mult spaflu de stecare socket-ului de tnslalare 
rapid! a unita(ikjr 

Unitate central pentru conectare rapid! 51 extins! a dispozitivelor penitence 





Heft Cotb^Z DuS Prwzcvsore. T93DD-T&&DQ. r T340C] 

Mfldwsft Visla Sus^vcss Ongina 
Windows® Visla Uilimtf e Gogina 
Opsoi Mobile kileffiPMiS Express 
00*2 KMMHtpftfliia 4-3 

15.4" WXGAWWSXGA* CitorSdine, ASUS Sffendid WfcO InteUgaftco Techrwfcgy 
NVidia GsForoe B6DDM Gt ExternA 512MB VRAM 
SATApftnft la 320 GB 

□VO Super Multi Double La^er BT Combo BT Wider 
Webcam cu ratira 240 grade du 1.3M Pixels 
IntoMWAFtlMtfitW 

36.3 x 26.3 x2.5-3.6 cm, 2 7kg(ou seflaml pt calorie) 


■ToBtespa&rcfltnie bujV prfldrgpusfl tdvmfedfilar un snunri preaifltui Vft luglnlii ccxitacttp d:tir4u-1vui dumng a^oa&lri [»nlrb p {Vgrta ca&rji Este posifei ca prsduse^ sa *iu r* 
tf*(WraMt p*nuu fecale pititta dedWlfawr* ■ Guferifl PCB-ulih £ wllwwi-ui -mdLlHWfl dispt^w 4 ClMmh*filQf l.ir^ un HVlVHnl ' firpidurH# > minv*ta (KOdUBfi^r SJnl nUrd inrugiElralt 
a'a wrnpaniL^r rt%fectivfl, Tradesr^grif-ixi Cu^ron. Col*ran InsnJe Ce^ipino. C#r;nno Insidci CfrilnnQ ClX# nsnAt mrei. Jn'dl l-CflO. Imm Cor# lR'i?l Infrde. Jnrql InKl® L<igo Intel Vi fj 
Nel vPjo. Hanum. Ilaraum Inside. Penhum, P-e<ntnjm tnstde. Vuv Inside vPno InsidP ^con &nd Xtwn |nudts4ml T-^rrj inrtgisiiriita ale Intal CtJ^pdfahon In U S vln aHe W* 
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ASUS G50V 

Un laptop cu performance extreme 
destinat graficii pentru jocuri 



■ Panel LCD cu Wmp de i^spuns m e $i o burtS lumiiwsiLaiie penl/u a ofed 
o experienta vizu&i pia tu I a 

■ Grafiti puSemitI cu performan}i dubfl, motorize dc nVidia 
pnocesorii grafic 37D0M GT care a&igu ra 

efectul grant 3D perfect. 

Tastaluri specialize c^lre jocuri pentru gamen pasionali. 

■ Direct Messenger: Manilorizare in limp real pentru MSN, eMail, Meelmg alarm, 
capaciLalea bateriei aluncl c^nd joed este pe tot ecrand. 



i'jL"nn dfe nKpiAfr*# UhMlp itifuJei fhfmT 

pout'll rtBW Pi^Wir-nWi^ptl^ 


PiiieMP Cor**! Dt*o Processor 
Wrfidows® Vra!a Wotna Pnemum Original 
Windows® viaia unimdte Origins! 

Mobile Intel® PM 45 ( + ICH9U] 

Chr^ Channel DOR2667V600MHZ pftna | a 4G6 

LOO 15.4 WXGA+WSXGA*, 15.8 WXGA, striJucdor ;l cu tmp me de rSspuns 
NVidia GeForce 97CGM GT cu GDDR3 512MG VRAM 
Dual SATA HDD panfl la 640GB |32GGB X£$ 

OOO penlm Shops Multi. Super Mulb L£. Bfa-rajr combo 
Webcam de 0.2M pixali 
Nett'WIFI Link S1&0 

375x265*40 G mm. Z,8hg patent cu 8 ot*ie} 


ASUS GSflV rt’o nijionfH ft car* Hhnotogi* mm cwiriiio® l Processor 


X71 




ASUS X71Sr 

Cu siguranft mai mare r High Definition fa maxim 

■ DivartismenE de except cu cei 17" WXGA 

■ Qifuzoare Incorporate penUu o perf-ormanls audio c5t rnai reala 
Sofiwafe-u-l exdusiv LifiFrame pentru o slocane facile a imagmilor 


*nm p*wyn Processor 

Windows® Homo Premium Original 

Wrfidows® Vlsla iniirrvate Original 

Windows® Vista Busioe^s Dnginal 

Nt»PM56S* ICHBM 

HAM DDR2 ©67MHz. la 4GB 

17' Glara WXGA+ 

ATI 3470. 255MB VRAM 
9Smm SATA HDD 

SATA 18WyaWZ5£ir320G: Suputi S4M RPM 

12.6fiwn SATA HDD 

SATA 500G. SuporB £4Cfl RPM 

Supona Dual Hsrcf Drive 

Super Mull 

Super Mufti Light S&iErt 
Fto«J Tvpe 

1 3M Pute^ Video Camem cu LED (pplional) 

Suport5 Intel 002.1 IrtWgfri 

410 k 298 5 ?« ^e.4-4i,T mm , 3 7 *g (batoftecu & DDfc*J 


'Todie ±peof<*5*te sum predispirt* itfrftibifilef liU un any n\ pmatabrl Vi mgim bi nuiraurioful dL-n s neuwd&iri peiiiru o L.'t-?a fcaaeU E^k pdHb! £a ^pj-jset nu 

dupofttoile penuir leais cneie ■£ de dtsiarare “ Cuiorie PCB-ulm 1.1 sell^ii e-ui ucAjs tunr dispute ich^-Juirlor Tim un avefvsmgnL ' Brondunle ?i numele prd£kjsek^ sunl n^firca rm egiat'die 
iie Esnipflniitor i , esp«trrf TiBdein^h-mt Ceieron Cefercn tnarie. Cemwio. Cannwo rnside Centime Log* □eialnt^de Enial. imri Loje Inlel Ceie. Irtea InMde irie Inside Logo IrUri Vkv. 
Inlel vPio lunmni lunmni in^de. PetiLum. Penv.mi liu^de. Vw ineide vPvo hside Xeori and X«n l-iauJe- sunt mflrci Irua^nau die Iniel Ceicos^Lon In U.S. ^i in alls tin 
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ASUS F8Vr-Va 

Tebnoiogia de infuzie, stilut revolutionar 
ce ofera performance) de procesare excelentS 
cu un design nou 



■ Est&trca placula gi durable cu o pateia de culoii uniea 

Tebnoiogia ASUS Infusion perlm un proteetie LCD gi pa!m rest cat mai slrSluctoare 
oferind in acetagi Imp protege extra penlru ecran 

■ GraFica peffomani§ cu ajutwul lui AIT Mobility Radeon HD 347 Q 
Securitate de incredere prin autenEilicarea cu ampraola d^hala 



mm cofo rw E Duo Processor PssoClrTMKWF *mmm 

WifidowsSt Vtsla Ultimate Qrtginod 

WUctCM*®' Vlsia BusuWW G^mal 

Windows® Vis?a tone Premtfjrn Original 

Windows® Vista Home Sasic Original 

MbihJe InteteGM/P M AS |tlCH0Mt 

□&R28DOMrau0lft4£ 

14.1" mQA+MXGA CoSor Star* LCD; ASUS Splendid Video ImelligencB Technology 

ATI Mftftty RdddOri HD 34/0. du EM 2SSMS VRAM 

SATA 13X^1 HDQB 

SupariHulb. Blu-Ray 

telel® WFi Link BlOG 

Wctfcam cu n^iro 24D grade do F.3M PiMfiis 
34 x 24.4 )t 3 72 cm. 2 Gkg(beLfirie pu Scelule) 




ASUS U6V 

Descopera excepticnalul 

■ Un finisaj exceptional ai capacului LCD alcaleil din fibre ce ofeni on elect vizual vibrant 
$i straiocitor 

■ Panet wide de 12 .T de fipul LED bacfcligbt penlru un consum mai mic de enengie, 
luminoziiate mai buna g? mobrlilate crescula 

■ Securitale crescuta a dator tmpreuna cu ASUS Security Protect Manager. TPM 1.2 gi 
func(ia RF Biomelnc Fingerprint 

■ ASUS SmadLogon recunoa^le in mod automat proprietary de drept gi 1 i assure accesui 
cu ajutcnjl unui proces de scanare facials 



ASUS USVcifc ft«hvlME 4 *tlt«l 4 fi»l 09 rt ItKti® C wiring 2 PrceeMor 


Intel® Core 1M 2 Duo Processor WHOOTOttO/TMO 
Window^ VssLa Ulbmate Orgwi^ 

Windows®' Vista Business Original 
Windows® V«ste Homo Pwmiuro On^tN 
Mobile inletSSMiPM 45 

DQR2 900M34L 2* SOOIMM up la 4 GB {in Tuncfte da disponttMalaa Vista 64H&J 
12.1' LED bacHirgihl 

NVidia CieFc^e 03DOM GS a* TAG RAM pSni la 153EM0 ([n func^ de momaria sisbemului^ 
SATA HDD p3nfl la EOGG/MMrprn 

CardR**dw. 3 5GH5DPA(Op!*Kial:i. Fmgorpnnf. Motf-ji TPM 
Webcam de 0 3M jrael cu tetmokigia A5DS Smartliggn 
WiFi Lihk 

3&B s 220 % 25.3 ■ 31 ,6 mm fW a D x H), i 57 ^[banana cu 3 oaiutej 


■TMta wociftwhilo prediipuse sOiimbflnl^ ISrJ un angn* pioaab- Vfl lugflm w* wnhactat dW&i!tH*«grvl flu mrw^vg stir* nertiru agtarlJ Bicagifl F=l« pgjifrii Cfl prqduwie *4 "U he 
.ispcflitifa peirflu teals pietete do desbceie r Cylonlb PCa-UiJl 51 nUu* iun1 dicpiiui K*iimbanlc4 fdm gn ar^rtitmerfl r Branduni? fi ngmoSo pr«Ju«Hor igrfl mjnp Inregislralp 

a!r> wmpflrWjgr rirHJe0rrtj TTflcWnLark-iH'i. Ceiflrgn. Cflle<gn Indian Cflnlnnn. CwUnng Injid*. Centring Upgg. Owe ln*id? In|gl. biCel t pgg. Ir.'pl Core, tetgl in^de. Iitfll bi**d^ Lw. In| e! Vbw. 
Irta* yPtn tlamum. Itanium Inwde Penllian PenUum Inside ^iy irArfB. tfPTb (nikfea. Ke«i and Kmn Insufta ^in| lrr»gi^tralH a\o Mot Corporation in U-S. In a 3 * jin 













TSiflrfiJm atfbyhirtgti buckbwv 


ASUS LAMBORGHINI VX3 

Patera §i stil fara precedent 

■ Fuziune fara compara(ie intre desjgmil ctasic tehuDlogra avansala 
Design compel de 12.1" tip wide pentm putere, viteza ^ agititate 
Materials luxoase printre care cris-ale de safir. alia] de tilan 

$i piele naturals 

■ Seeuritale de «ncrecers prill aulentificarea cu ampreeta digital $i moduli, I TPM. 
ASUS Security Peeled Onager 



Pmmium (Jtfmttftu AMifrSftfeOurld 
palm mst witt] slttchmg defatting 


Ihie® Owe ™2 Duo Rrassor T9500fl$300 
Widows# Vote Uflim ote Original 
Intel® PM9G5J1CHSM 

DOR2 6S7UHZ SDRAM .2 * SODIMM racfcd. expands* ptoa Ib 4GG 

12.1' Wide TFRCO (!28G x GD0|, ASUS SfHendid Video Intetfcgent Tsritndogy 

NVIDIA GeFsiM 9300M CSS cu Ext Z&GMB VRAM 

SATA 250GB /320GB 

DVDi'Super Mylli Dn*e (DL) 

Webcarntk 3 Mbga Pixel Iix type CMOS wilh LEDlbpbona!) 

rnieg rated In tart- Ketfwi W2 Hflittsyn. eiuetodh rrofcito v2 <3 * EDR (opli&nslS 

3D5 a 22D x 3 1 nnfi .;'«V x D x H | 

£,0S *b$ 1 1 6*<g Rratetieaie oewel 


A$US VX3 ttlb ratfodM* tfe^eiEbtiaiogu intern 2 Pnxwiof 


J Tna:ii «jtt£jfcJQila aunt pi*di3puae KSumbArih* ffri un « 1 urV| prtildbil Vfl mgflm ad cMUmfi ifiUjibiJdWul dunirie uvaualrtt penli u £> *f*rLi exa-i 1 Esr-e poiibl ci ufoduseH; va nu Fe 
ftasf&mbite ptrt'J-j UUiz pi^dn da <tci facsre * Cdonlfe PCB-uIji ^ iflwSi* l mcIuS ium di£pu&£ i£k-mbkilt* fill u n artflaUrefirtl L Siind-jrife numtlt *rodui*ior 3unl mil tn inre^iilralt 
ii^c tampflnniaf hflpedv* Ti adcr.nrk-L-i Deficlwi Cdeidn Ifiaide Ceriumt CeKmCi Inside Dmlnn* Loip Ctfo InSidfr Inld Irtc? toga Intel Ctfe. Ir-tel Irts-de Intel Iwde Logs nld V-v 
Intel vPib llarturfi, 111 mam Mwde Pentium Pfrtiburti r.'i3*dt VAcv InnOr. vPrb Inside Xedr aftd Xmn InUdfr DWTl mifd irtiTgiSCiate ite Inld DCrp^lbdflln U S ^ in afte lir 
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G71 



ASUS G71V 

Platforms dubli i pentru o p&rformantS maxims 



■ Strugtu*3 dupfl^x In gi&temete vtele: ■ Dual Hard 
Disk ■ Dual Core CPU - Dual Display 

■ X7 a WXGA+/WUXGA LCD cu limpi rte r^spuns m pi 

■ luminl fi matenate special® pentru o ®xpefienf£ untca in Lmpul jocului 



ASUS 671V rate rnoEofizjt d> cdtr« IriiMlagu Inlet® CentiinB®: 1 Pressor 


inter iju.id Coro 3X9100 

lnifi[ F C5aW"2 Dvfl Eath&me Prmjetttiit X9100 

inter C ore"2 Doo Processor 79600rtWOacPB&DG/FBaoo 

Windows Vi>ta h Ultimate Original 

Wlhdowi ViaCa' I lon^e Premium Orig-n.d 

OHpiwlMubilij'JhWl" 

OLMl.t lO&fihAHj SfTPaM up to -SiTtH 

I rWM^i/WUTCA Coior Shine ffittt-iypci 

Nvidw Grf-Of-Cd 97D0M QT, cu S12MB GQDK1 VRAM 

HDD: i™^JW?G0/a5OOB/3.2O&B/5(WOfl 

St* port.! Dwflt Hjud Drive 

SupwtA RAID 0/1 

OVD Super Multi D»uWe Layer 

eiu-ftay DVDCombo 

Slu-ft,y DVDWnlep 

Built-in flltrtTOMh- V2.1 ifudElle optional^ 
inter WlMA* /WlFt Link 51 CKKi'urKihe optfcmaH) 

W-fhcam de ? M Plsofcii ralire 

410.5x299.5H45-SS.Smni 3 ,85 Vu itu um ain-gup HDD. tkaEcrletu 8tclulrl 


B50 



ASUS B50A 

Urma§ulgenerate de 15A'* 

Acces la internet rapid pnn coDexiunea 3.5G incciporalS 5 I 
ststscnul Intel WiFi AGN 

- Seeuritate solida cu ajutortil aulentifkarii cu ampnente digital 
Nucninare cu LED a tasJsturii penlru a obfice 
un contort vizual Fn fnediite intimecate. 



ASU % BMA «k fltttwtufl ik tttrt iqhn^logo mm Cfirfflfnl® Z PlWHIOf 


trrtpl* Ccw-i Ouo Pracessori T94™PS^^fMWF73SCi.- n rSflSCrn r i ?30 

WlrtcfOwit VhU* Ulliiftfiie ChigiiMJ 

Windows VbW 4 0u^Jn^s Ordinal 

WprtdOwi WfM* Haiti* Premium Or^glfwl 

Windows VHt*' Home Basic Orig«ni*i 

Mobile imer GHM5 Exp**** Chipset 

ODRZ^MWhl pAnl hp 4Gfl 

IS.-TWXGA/WXGAi CfikwSWlW, TehnalOgu ASUS Splendid Vldcc: Intelllycncc 

Hotel GMAX4SOOHD 

SATA 120GB/ 160GB/ 2 5CGB/ 1JOGB 
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Metal Slug Retrospective 



Copilul nelegitim al lui Contra cu Prehistorik 


I nainte de ISO-uri, Verbatimuri de taraba, sali de calcu- 
latoare §i trackere de torrenti, a fost o perioada in isto- 
ria tarii (candva la mijlocul anilor 90) cand populatia 
post-comunista (da, sigur) i§i antrena vazul, auzul §i simtul 
tactil cu o dona mai ieftina a NES-ului, §i anume consola 
Terminator.Tinerii de circa 20 de ani din ziua de azi trebuie 
sa tina minte cum, in schimbul a vreo suta de mii la vre- 
mea respective (daca nu ma in§ala memoria), puteau sa 
achizitioneze un„joc pe televizor"care vreo 4-5 luni mai 
tarziu dadea ortul popii subit §i inexplicabil. 

Schimburile de„casete"in scara blocului erau la ordinea zi- 
lei §i, din cand in cand, jocul pe care Tl contineau coincidea 
cu ceea ce ilustra autocolantul de pe ele. Dupa un numar 
respectabil de tepe, detinatorii acestei console dadeau de 
obicei peste un joc numit Contra, o portare a unei serii 


nascute in 87 §i primul exemplu care imi vine in minte 
cand ma gandesc la genul run and gun. Pe scurt, run and 
gun inseamna vedere laterala, valuri de soldati/extratere§- 
tri/tancuri/nave care vin din toate partile ecranului, muni- 
tie interminabila §i un grad de dificultate mai ridicat decat 
in majoritatea jocurilor de actiune din ziua de astazi. 

Aceea§i generatie s-ar putea sa tina minte un joc nu¬ 
mit Prehistorik, §i asta nu pentru ca e atat de vechi incat 
cei care il jucau nu auzisera inca de bloom, anti-aliasing 
sau Dual Core, ci pentru ca povestea jocului ilustra un 
domn din epoca grotelor pornitintr-o aventura de propor- 
tii epice in scopul umplerii stomacului cu cartofi prajiti, 
friptane §i inghetata la corn. Ceea ce a separat acest joc de 
majoritatea de jump and run-uri de pe vremea sa a fosto 
abordare hilara, a la Familia Flintstone, introducand totfe- 


lul de elemente contemporane, de la hamburgeri la cock- 
tailuri, intr-o vreme in care haute couture insemna un chi- 
lot deblana de mamut. 

In 1996, niponii de la SNK au lansat primul joc din se- 
ria Metal Slug atat pentru consola Neo-Geo, cat §i platfor- 
ma aferenta creata pentru salile de jocuri mecanice. 
Caracteristicile care l-au separat de seria Contra, de§i fa- 
ceau parte din acela§i gen, au fost grafica de desen animat 
§i interactiunea avansata cu mediul. Asemeni lui 
Prehistorik, jocul avea personaje desenate de mana §i 
efecte hilare rezultate din diverse matrapazlacuri executa- 
te pe tot felul de obiecte de fundal. E admirabil ca seria se 
joaca pana in ziua de azi §i a fost portata §i imbunatatita 
de la lansare §i pana acum chiar §i pe console contempo¬ 
rane, induzand PlayStation Portable, Xbox 360 sau Wii. 





Razboi f i pace, fara pace 



Povestea jocului 
mando care incearca sa 
previna dominatia 
mondiala in viitorul 
apropiat. Daca in 
primul episodjuca- 
torii aveau acces la 
doar doua personaje, 
Marco Rossi §iTarma 
Roving, in continu¬ 
al se puteau 
alegedintre 
alti §ase 
eroi, in 
functie 
de versi- 
unea §i jo¬ 
cul rulat. 

Fiolina Germi 
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§i Eri Kasamoto au fost introduse in al doilea joc, insa ale- 
gerea unui personaj aduce cu sine doar diferente vizuale 
in primele, caci in termeni de functionalitate §i gameplay 
toate au acelea§i caracteristici. 

In majoritatea jocurilor Metal Slug, personajul nega- 
tiv principal este Generalul Morden, un individ dubios de 
similar cu Saddam Hussein, al carui scop (evident) este do- 
minatia mondiala. Pe parcursul seriei insa, inamicii variaza 
enorm, de la clasicii soldati cu mitraliera §i grenada §i pana 
la martieni, mumii, yeti sau zombie. 

0 parte semnificativa din savoarea intregii serii e re- 
prezentata de umorul bizar, elementele supranaturale sau 
interactiunea cu mediul. Spre exemplu, incepand cu al 
doilea joc, protagoni§tii pot suferi diverse efecte secunda- 
re, cum ar fi transformarea in mumie, care incetine§te juca- 
torul, sau obezitatea rezultata in urma consumului excesiv 
de mancare fara a muri. Un personaj obez va ataca cu fur- 
culita in loc de cutitul militar, gloantele vor fi mai mari, iar 
mi§carea mai lenta. 

In plus, avem un arsenal amplu inca din primul joc, 
de la mitraliere la lansatoare de rachete, fiecare cu rata de 
foe §i efectele aferente. 

De parca nu era de ajuns, au fost introduse §i vehicule, de 
la camile cu oarma automata in„portbagaj"§i pana latan- 
curi sau avioane, iar acestea asigurau o varietate in meca- 
nica. Aceasta, dublata §i de viteza ridicata a jocului, asigura 
sesiuni antrenante, in special atunci cand avem un prieten 
disponibil pentru un joc in doi. 

Daca in primele episoade avem un stil de desen ani¬ 
mat asemanatorcu cel al companiei frantuze§ti Titus 
Interactive (producatorii lui Prehistorik), ulterior au inceput 
sa apara influence anime mai pregnante. in ciuda acestui 
fapt, s-au pastrat umorul §i directia artistica specified, gra- 
fica s-a imbunatatit §i, cu exceptia celui de-al patrulea joc, 
va spun sincer ca fiecare continuare e mai buna decat 
predecesoarele. 
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METAL SLUG: SUPER VEHICLE-001 (1996) 

Primul joc din serie descrie lupta locotenentilor 
Marco Rossi §iTarma Roving impotriva fortelor Rebeliunii, 
conduse de generalul Donald Morden, in anul 2028. 

METAL SLUG 2 (1998) 

Sunt introdu§i zombie, martieni §i o panoplie de 
efecte §i animatii care mai de care mai amuzante, pe fon- 
dul unei noi tentative a generalului de a cuceri lumea. 

METAL SLUG X (1999) 

Metal Slug X este o imbunatatire a lui Metal Slug 2, 
care folose§te engine-ul de MS 3 §i adauga posibilita- 
tea alegerii de rute alternative in parcurgerea jocului. 

METAL SLUG 3 (2000) 

Dupa ce majoritatea fortelor generalului au fost 
infrante, protagoni§tii sunt trimi§i in diverse locatii pen¬ 
tru a extermina rama§itele, insa extratere§trii din al doi¬ 
lea joc al seriei revin in forta pentru a-§i lua revan§a. 

METAL SLUG 4 (2002) 

Considerat o revenire la origini, cel de-al patru¬ 
lea joc din serie mentine o atmosfera ceva mai realista 
§i aduce in scena o organizatie terorista numita 
Amadeus. MS4 este considerat de multi fani drept„cel 
mai prost din curtea §colii". 

METAL SLUG 5 (2003) 

Pe fondul activitatilor oculte ale unor arheologi/ 
terori§ti, cei patru protagoni§ti iconici se reunesc pen¬ 
tru a combate un pericol mai degraba religios decat 
politic. In plus, se adauga o mecanica de mi§care 
noua, care permite o alunecare laterala §i este esentia- 
la pentru parcurgerea jocului fara a fi atins. 

METAL SLUG 6 (2006) 

Preferatul subsemnatului. Din multe puncte de 
vedere, MS6 revine la origini, dar §i aduce inovatii no- 
tabile, precum personalizareafiecarui personaj prin 
abilitati specifice §i posibilitatea de a avea mai multe 
arme simultan. Sunt introduse noua personaje noi, 
„imprumutate"din seria King of Fighters: Ralf Jones §i 
Clark Still. 

METAL SLUG 7 (2008) 

Cel mai recent joc al seriei reia evenimentele de 


la sfar§itul lui MS3 §i ilustreaza infrangerea finala a ge¬ 
neralului Morden, ajutat de o armata venita din viitor. 
Atentie insa - a fost lansat doar in Japonia $i doar pen¬ 
tru Nintendo DS §i Xbox 360. 

METAL SLUG - METAL SLUG 3D (2006) 

Trecerea seriei in mediul 3D exclusiv pentru 
PlayStation 2 este considerate de multi un e§ec, in par¬ 
te din cauza graficii cam patratoase pentru anul de 
lansare, in parte din cauza lipsei umorului episoadelor 
anterioare. In ciuda elementelor timide de RPG intro¬ 
duse, s-a pierdut mult din savoarea seriei §i in plus, nu 
puteti obtine jocul decat din Japonia, §i credeti-ma pe 
cuvant ca nu merita efortul. 

METAL SLUG 1 ST MISSION & 2ND 
MISSION (2000) 

Lansate in Japonia pentru consola de buzunar 
Neo Gen Pocket Color, cele doua jocuri sunt o varianta 
mult simplificata a celor dasice. Cu o serie de accesorii 
$i personaje deblocabile, ofera totu$i suficient continut 
incat sa merite aceasta mentiune in revista. 

METAL SLUG ADVANCE (2004) 

Un episod desfa§uratin tabara de antrenament a 
echipei din care fac parte protagoni§tii seriei, MSA 
aduce ni§te inovatii interesante de gameplay, sub for¬ 
ma unor cartona§e care pot fi colectate. 

Insert coin to continue... 

Seria Metal Slug este, fara doar §i poate, un spec- 
tacol distractiv de explozii, impu§caturi, animatii hilare 
§i inamici care mai de care mai neobi§nuiti. Primele 
doua episoade pot fi obtinute gratuit de pe GameTap 
§i, in cazul in care detineti un PSP, PS2 sau Wii, achiziti- 
onarea intregii antologii (care contine primele 7 epi¬ 
soade ale seriei) ar putea fi o investitie la fel de inspira- 
ta ca §i cumpararea Orange Box-ului. 

Simplitatea controlului, distractia pura §i diversita- 
tea in materie de locatii, vehicule $i continut brut vor atra- 
ge cu siguranta fanii jocurilor de actiune §i, chiar daca nu 
are niciun fel de profunzime, seria Metal Slug se impune 
prin colectia impresionanta de elemente traditionale. 
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Ashes to ashes, dust to dust, by gamers for gamers... 


D e§i Fallout 3 §i Baldur's Gate 3 (despre stimabi- 
lii Jefferson §i Van Buren vom discuta Tntr-un 
episod viitor) sunt cele mai celebre„crime"in- 
faptuite de un Interplay in criza de bani §i timp, ele n-au 
fost nici primele, nici ultimele victime. De exemplu, 
Meantime §i StarTrek:The Secret of the Vulcan Fury, 
doua sequel-uri cu potential, au fost date disparute in- 
tr-o perioada in care situatia Interplay-ului nu era chiar 
atat de neagra ca in ultimele zile ale lui Black Isle. Bine, 
am exagerat putin, sa zicem ca Meantime a fost victima 
vremurilor §i a tehnologiei, iar cu The Secret of Vulcan 
Fury au lungit-o pana cand au intrat in gaurile financiare 
pe care le cunoa§tem, dar asta nu ne impiedica sa fim 
suparati putin pe ei. Sa purcedem, dara! 

Meantime 

Inainte de a va povesti cate ceva despre un alt VIP 
decedat al anilor '90, cred ca ar fi cazul sa va pun putin 
in tema (pe cei mai tineri dintre voi, veteranii sunt sigur 
ca §i-l amintesc) despre o adevarata legenda din lumea 
RPG-urilor: Wasteland. Pentru inceput, Wasteland, un 
RPG postapocaliptic realizat de Interplay §i distribuit de 
EA in epoca de glorie a„celor 8 biti", este considerat pa- 
rintele spiritual al seriei Fallout. Acum, ca v-am atras 
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atentia, trebuie sa va atentionez ca „rudenia" (fie ea §i 
spirituals) cu la fel de legendarul Fallout nu este singu- 
rul merit al tovara§ului Wasteland. Sarind peste setting- 
ul postapocaliptic (un act de curaj intr-o perioada in 
care„tocilarii" preferau fantasy-ul), suprafata mare de 
joc, dialogurile colorate §i complexitatea halucinanta 
(pentru acele timpuri), Wasteland a fost primul (daca nu 
main^ala memoria)joc carea„completat"CV-ul perso- 
najelor dasice de RPG cu a§a-numitele„skill-uri". 

Ca sa nu mai lungesc vorba prea mult, Wasteland a cu- 
noscut un imens succes, iar in jurul lui s-a creat un ade- 
varat cult (mult mai meseria§ decat scientologia). 
Oamenii de la EA au dorit sa profite de celebritatea ca§- 
tigata de Wasteland §i, in 1990, au lansat Fountain of 
Dreams, un soi de sequel„plasat"in Florida postapoca- 
liptica. Din pacate (pentru EA), Fountain of Dreams n-a 
reu§it sa atinga popularitatea batranului Wasteland. Ca 
sa fim sinceri, nici nu prea merita. 

De§i era construit pe acela§i engine, Fountain of Dreams 
era mult mai liniar §i mai searbad decat„batranul" 
Wasteland. In plus, nimeni din echipa care a creat 
Wasteland n-a participat la dezvoltarea lui Fountain of 
Dreams, iar acest lucru s-a observat din plin §i cred ca i-a 
nemultumit nespus pe fani. 

In tot acest timp, oamenii de la Interplay erau ho- 
tarati sa reediteze succesul Wasteland §i lucrau de zor la 
Meantime, un RPG pentru Apple II, despre care se cre- 
dea ca va fi unicul, adevaratul §i oficialul sequel al lui 
Wasteland. Adevarul, descoperit putin mai tarziu, este 
ca, asemenea lui Fountain of Dreams, singurul element 
care lega Meantime de Wasteland era engine-ul. Daca 
vreti, ganditi-va la el ca la un joc din seria Ultima: Worlds 
of Adventure (serie de doua RPG-uri construite dupa 
chipul §i asemanarea lui Ultima 6). Acela§i engine, ace- 
la§i gameplay, setting completdiferit. Daca Wasteland 
ne trimitea la plimbare prin pustietatea postpocaliptica, 
Meantime ne ademenea cu farmecele calatoriei in timp. 


0 mana de nelegiuiti inarmati cu o ma§inarie a timpului 
se jucau cu (sau de-a) istoria, iar misiunea noastra, ca in- 
totdeauna, era sa le punem bete in roate ticalo§ilor. In 
acest scop, eram obligati sa orbecaim pe culoarele tim¬ 
pului, rezolvand diverse quest-uri §i recrutand personaje 
celebre din istoria omenirii. Cyrano de Berjerac (un ma- 
estru al scrimei), Amelia Earhart (pe care o salvam dintr- 
un lagarjaponez), Werner von Braun (peelil saltamde 
sub nasul sovieticilor), Albert Einstein sunt doar cateva 
din NPC-urile pe care le-am fi putut recruta in grupul 
nostru de aventurieri temporali. 

Meantime a fost dezvoltat de o parte din echipa 
originala care a lucrat la Wasteland. $eful de proiect era 
Alan Pavlish (programator Wasteland, producer Lost 
Vikings etc). Au mai fost implicati Mark 0. Green (de- 
sign/dialoguri Fallout 1 §i 2) §i Elizabeth Danforth (de- 
sign/scenariu StarTrek 25th Anniversary §i Judgement 
rites). In premiera pentru„familia"Wasteland, Pavlish a 
realizat un editor de harti menit sa u§ureze munca de- 
signerilor, care pana atunci erau obligati sa munceasca 
pe hartie milimetrica §i in limbaj de asamblare. 

Din nefericire, cand aproximativ 75% din harti erau deja 
gata, Elizabeth Danforth a parasit proiectul. In aceea§i 
perioada, sarmanul Apple II i§i traia ultimele clipe. 

Printre altele, plecarea lui Danforth §i declinul platfor- 
mei Apple II l-au determinat pe Brian Fargo sa puna cru- 
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ce proiectului. In acel moment, Meantime era in stadiul 
de beta testing. 

In 1992, Meantime a fost readus (pentru putin 
timp) la viata §i incredintat lui Bill Dugan. Codul deja 
scris urma sa fie portat pentru IBM-PC, iar un angajat 
Interplay incepuse deja sa lucreze la grafica EGA. 
Problemele nu au intarziat sa apara. Portarea inainta 
foarte greu (codul era foarte vechi, ceea ce ingreuna 
procesul de portare), grafica EGA dadea semne ca va de- 
veni„yesterday's news"inainte de finalizarea proiectului, 
iar animatiile (lipsa lor era unul dintre principalele deza- 
vantaje ale engine-ului Wasteland) devenisera deja ceva 
obi§nuit. Drept urmare, Dugan, dupa ce a studiat„piata" 
(reamintim ca in '92 aparuse deja Ultima VII, fie-i nume- 
le pe veci laudat), a recomandat anularea proiectului. 
Ceea ce s-a §i intamplat. Sa-i fie EGA-ul u§or 

P.S: Daca nu ati aflat inca, prin 2003 Brian Fargo 
(fondatorul companiei Interplay, actual CEO al studiouri- 
lor InXile) a reu§it sa cumpere de la EA licenta §i se zvo- 
ne§te ca ar lucra la un nou titlu Wasteland. 

Star Trek - Secret of Vulcan 
Fury 

Dupa cum vedeti, intarziatul Meantime a fost pe- 
depsit pe buna dreptate. Probabil ca n-ar fi impresionat 
pe nimeni. Nu a§a stau lucrurile cu al treilea adventure 
clasic (point and click) Star Trek al Interplay-ului, Secret 
ofVulcan Fury,„copilul"studiourilorTribal Dreams (stu- 
diouri detinute de Interplay, cu un singur joc la activ: Of 
Light and Darkness:The Prophecy). Jocul avea tot drep- 
tul sa existe. Universul StarTrek a fost o nesecata sursa 
de inspiratie (§i faima) pentru companie, inainta^ii lui 
Vulcan Fury (Judgement Rites §i 25th Anniversary) au 
primit note foarte mari §i aveau o multime de fani, iar 
screenshot-urile aratau foarte apetisant. Cu toate aces- 
tea, Dumnezeul trekkerilor §i-a indepartat fata de la ei §i 
a spus„Sa NU fie Vulcan Fury", $i n-a fost. Sa vedem cum 
s-a intamplat, cand §i mai ales de ce. 

Pentru inceput, plot-ul din Secret ofVulcan Fury se 
invartea in jurul unuia dintre cele mai interesante §i mai 
bine pazite secrete ale universului StarTrek, §i anume 
originea comuna a romulanilor §i a vulcanienilor. Cu ca- 
teva mii de ani inainte de evenimentele din seria origi¬ 


nal StarTrek (TOS), vulcanienii s-au folosit de o statie 
orbitala supertehnologizata (faimoasa Fury) pentru a 
respinge flota romulana. Storyline-ul urma sa fie impar- 
tit in §ase capitole (initial opt, dar doua au picat), cu fie- 
care capitol dedicat unui personaj important din TOS. La 
capitolul„tehnologie", Vulcan Fury statea chiar foarte 
bine, Shatner §i„echipajul"fusesera tocmiti pentru a asi- 
gura vocile, iar dialogurile erau in mainile pricepute ale 
lui Dorothy Catherine Fontana (a scris pentru StarTrek: 
The Original Series). A trekkie's delight, daca-mi 
permiteti. 

Initial, jocul fusese programat sa apara in toamna 
lui 1997, dar din diverse motive, a fost amanat cu aproa- 
pe un an (iarna lui 1998). Bineinteles, jocul trecutin goa- 
na §i pe langa al doilea deadline cu mari sperante ca va 
exista un al treilea. Ghinion. Interplay incepuse deja sa 
piarda bani, au avut loc ceva restructured, iar StarTrek: 
The Secret of the Vulcan Fury a fost ingropat. 
„Multumita"producerilor plimbareti care s-au perindat 
pe la carma proiectului, lucrarile au fost intrerupte §i re- 
luate de la zero de cel putin trei ori. La un moment dat, 
au ramas fara Lead Artist, care se pare ca n-a fostinlocu- 


it. De§i zvonurile indicau ca Vulcan Fury era aproape 
gata inainte sa fie anulat, adevarul e mult mai sumbru. 
Surse din interiorul companiei au dedarat ca, din cauza 
schimbarilor (de personal, dar §i de viziune) ce au avut 
loc in echipa de productie, Vulcan Fury era foarte depar- 
te de finalizare §i secatuise Interplay-ul de cateva milio- 
na§e in momentul in care Interplay s-a decis sa-l treaca 
pe linie moarta. 

Ca fapt divers, in toamna lui 1997 §i iarna lui 1998 
au fost lansate trei demo-uri non-interactive (pe unul 
dintre ele il puteti gasi pe DVD). 

■ cioLAN 
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Moon Rush 


Goana lunatica dupa aur. Medalia de aur 

http://www.miniclip.com/qames/moon-rush/en/ 




E xista o categorie aparte de oameni 
care decid sa piece pe Luna pentru ca 
deja nu mai e trendy sa mori in accident 
de ma§ina pe Pamant. Tu faci parte din 
acea categorie, e§ti un tip aventuros, mo¬ 
tive suficiente sa-ti iei talpa§ita §i sa te in- 
scrii in Marele Circ Lunar, (bine, ar mai fi o 
gagica insarcinata, un tata nervos §i o pu§- 
ca agitata destul de mult pe Seliportul din 
San Angeles, dar pe tine te doare fix in de- 
rier de asemenea chestiuni.Te doare, ca a 
nimerit bine mo§neagul). 

In fine, sa trecem peste asemenea 
mici amanunte de detaliu §i sa ne concen- 
tram asupra unui lucru completdiferit. 
Cursa. Iti alegi ma§ina, ii faci plinul, pui un 


selentin local sa-ti §tearga parbrizul §i te 
aliniezi la start. Regulile sunt simple: go- 
ne§ti ca un nebun, aduni cristale colorate 
cat e nevoie, tragi in oponenti (trag §i ei in 
tine, nu te speria) §i in obstacole §i te rogi 
sa nu mori pe traseu. 

De fapt, stai, ca de murit nu mori.Ti se ter¬ 
ming timpul. $i atunci te in- 
torci obligat fortat pe Pamant, 
unde mo§ul din primul para- 
graf te a§teapta cu flori, ca 
doar nu-i frumos sa mergi la 
inmormantare cu mana goala. 

Te-ai descurajat? Nu-i ni- 
mic, lasa ca-ti trece.ln definitiv, 
tu ti-ai ales drumul, nu e nimeni 
vinovat ca n-ai vrut sa devii om 
insurat. Poftim? Compasiune? 
Sincer, ma doare undeva. Da, §i 
eu tot a§a am ajuns pilot. 


Snowball 

Cand elfii se plictisesc 

http://www.flashgameden.com/snowball game 1423 1.html 


S a recunoa§tem: e nasol sa fii angajat la 
Mo§ Craciun. Munca pana peste 
urechi (§i ai ni§te urechi destul de inalte, 
ca doar e§ti elf cu norma intreaga), zile li- 
bere in Ajun ciuciu, stres cat incape de la 
umflatul ala imbracat in ro§u (ro§u §i va- 
nat daca ai avea macar un metru jumatate 
§i un par la indemana)... ce sa mai, e§ti 
gata-gata s-o iei razna. 

Cum psiholog nu-ti permiti, te des- 


curci pe cont propriu §i pui pe picioare un 
joculet care mi-era al naibii de drag in zorii 
PC-ului de la noi, cand varful tehnicii era 
reprezentat de un computer cu floppy 
mare §i monitor CGA. 

Ai o bila fermecata, gata sa faca sa 
dispara toate cutiile din peisaj de cum le 
atinge (prima oara, a doua oara, depinde 
cat sadism a avut level designerul), iar gri- 
ja ta principal e sa fii la intalnire §i s-o tri- 
miti iar la munca. Ai scapat-o in zapada? 
Nasol! Bila e alba, zapada cam la fel, nicio 
§ansa s-o mai gase§ti.Incepi sa canti„Dau 
viata mea/ pentru o bila"§i dorinta ti se 
impline§te. Pierzi o viata. $i dupa 5 minute 
pierzi §i bila. Bine ca Mo§ul e zgarcit §i nu 
plate§te asigurari medicale pentru anga- 
jati. Era nevoie doar de 5 dubio§i ca tine 
sa-l bage in faliment §i intreaga lume in 
surzenie, ca aia micii §tiu sa urle daca nu-§i 
primescjucariile preferate. 



Cab Driver 

Propaganda pentru mersul pe jos 

http://www.miniclip.com/games/cab-driver/en/ 



M -am plictisit de violenta curselor lu- 
natice §i am revenit pe Pamant. Ca 
taximetrist. Am ma§ina, am cheia in con¬ 
tact, am chef de munca, sa dam bice cai- 
lor. Cailor-putere, bineinteles. Cutreieri 
strazile, mai ciocane§ti caroseria, inveti 
zona §i cauti clienti carora li s-a pus pata. 
Da, au o pata galbena deasupra capului, 
sa fie siguri ca-i vezi chiar daca e§ti sosia 
lui Stevie Wonder. 

Am vazut primul client pe ziua de 
azi §i l-am luat repede. Mda, cam 
prea repede, ca l-am luat pe capo- 
ta. 5i apoi pe parbriz. Nu-i bai, ca 
s-a ridicat. A§a ca l-am lovit din 
nou. Pe la al treilea client m-am 
prins ca nu trebuie sa-i abordez di¬ 
rect. Opresc in dreptul lor §i urea 
singuri. Urmez sagetile §i ii due la 
destinatie. Preferabil vii, a§a ca in- 
cerc sa ma abtin de la chestii pla- 
cute gen„calcat baba barfitoare 
pe trecere",„injurat toti tampitii 


care merg pe contrasens - a, pardon, eu 
eram pe contrasens"sau„ia sa vedem cat 
de rau pot bu§i ma§ina in peretele ala". 

Daca ma abtin, e bine. Adun bani, 
tree la nivelul urmator, iar clienti, iar tenta- 
tii, iar ma§ina facuta zob (noroc de cutiile 
alea cu reparatii instant)... dar lasa, poate 
in final ajung §ofer in Beverly Hills §i terori- 
zez seara copii emo §i virgini cu un celebru 
Are you talking to me? Talk to the hand! 
The hand holding the gun! 


Penguin Arcade 

0 sa-l dobor pe-Apolodor, un pinguin din Labrador 

http://www.miniclip.com/games/penguin-arcade/en/ 



U n webcunoscut mi-azis mai demult 
ca e fan al pinguinului. Bine, omul n- 
are habar o boaba de Linux (inca mai cre- 
de ca e margarina norvegiana), dar avea 
un fix cu gaina asta polara. 

0 iubea, o venera, ar fi fost in stare sa stea 
$i clo§ca pe un cuibar de oua daca i-ar fi 
cerut-o vreo veri§oara de-a lui Aplodor. 

Dar de la iubire la ura e un drum 
foarte scurt, drum pe care amicul l-a facut 
cu ocazia unei excursii la Pol. Oficial, el 
pornea intr-un safari hibernal, in goana 
dupa vulpi §i ur§i polari. 

Dar cum Fram e nitel cam greu de gasit 
cand e§ti atat de tampit sa incurci polii §i 
sa ajungi in Antarctida, vanatorii de ocazie 
au ales o alta fiara vestita pentru blana, 
coltii §i ghearele sale: ferocele pinguin. 

Au luat tunul, l-au incarcat bine cu 



gheata §i au inceput sa pandeasca orata- 
niile venite sa faca plaja pe o banchiza de 
nudi§ti. Poc! Primul pinguin a §i cazutin 
apa. L-a urmat al doilea, al treilea, al cinci- 
lea (al patrulea a promis ca se arunca sin- 
gur in apa mai incolo, cand nu-i va mai fi 
atat de lene) §i tot a§a pana cand a inghe- 
tat de tot arma. 

Final, felicitari, §ampanie, poze §i trei 
dileme: De ce toti pinguinii sunt mov? 

De ce behaie fix ca ni§te oi §i, mai ales, ce 
cauta porumbelul ala costumat in cioara 
atatdedes princadru? 

Nu mai e locin Italia?Toata lumea §tie ca po- 
rumbeii stau in pietele Romei §i a§teapta 
hrana de la turi§ti, nu gheata-n gu§a. 

Sa fie Mafia la mijloc sau incalzirea globala? 


Jack the Ripper 
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CONCURS VODAFONE, GAMELOFT §1 



L^VEL“ te J oaca P e niobil”! 


Vodafone 527 


Samsung M310 


Cauta codul unic inscriptionat pe DVD-ul 
acestei reviste §i mscrie-te online pe site-ul 
www.level.ro la concurs. 


& vodafone 


imsi 






P entru unii dintre noi, faptul ca nu putem lua cu 
noi in tren sau in autobuz jocurile preferate cu 
care ne delectam acasa, poate fi un chin. De la o 
vreme incoace insa, telefonul mobil le vine„narcomanilor" 
din ce in ce mai des in ajutor, oferindu-le ocazia sa se de- 
lectezepe platformele mobile cu cele mai 
noi titluri lansate pe PC. Sau, ma rog, variati- 
uni ale acestora, Far Cry 2 fiind numai unul 
dintre ele. Povestea, a§a cum era de a§tep- 
tat, este aceea§i, iar daca ati citit review-ul 
versiunii pentru PC ati aflat deja tot ce era 
de aflat despre ea. Misiunile sunt diverse, iar 
modul in care pot fi abordate depinde nu¬ 
mai de jucator, existand optiunea de a trece 
hoardele de inamici ca prin sita, eliminan- 
du-i in masa, sau de a alege calea furi§atu- 
lui, pentru a te strecura prin spatele inami- 
cului. Pac-pac-ul este la ordinea zilei §i 
ocupa cea mai mare parte din timpul dedi¬ 
cat jocului, apasarea pe tragaciul armei fi¬ 
ind o nimica toata. Pe cei ascun§i in spatele unei mitralie 
re ii putem elimina foarte u§or cu ajutorul unui cocktail 
Molotov, iar pu§ca cu luneta ne ajuta sa-i curatam pe cei 


situati la distanta. 
Manuirea acesteia este, 
insa, putin mai dificila, 
deoarece e§ti nevoit sa 
plimbi cursorul pe ecran 


pentru a nimeri apoi tinta, ceea 
ce inseamna ca un telefon dotat 
cu joystick este de recomandat. 
Dar asta nu inseamna ca mane- 
vra ar fi mult prea greu de exe- 
cutat pe alt tip de tele- fon. Din cand in cand, ne putem 
plimba chiar §i cu motocideta, eliminand adversarii din 
mers, sa schimbam doua vorbe cu ba§tina§ii §i sa ne apro- 


vizio- 
nam, iar 
pentru 
cajocul 
afost 
creat de 
aceia§i 
oameni 
care ne- 

au dat Brothers in Arms (pentru mobile), putem fo- 
losi diverse obstacole pentru a ne apara de focul 
inamic. Seamana surprinzator de mult cu BiA din 
punct de vedere al gameplay-ului §i poate tocmai 
de aceea ne-a placut la fel de mult. 

Singurul lucru deranjantil reprezinta timpul ne- 
cesar incarcarii unei misiuni, exasperant de lung in cazul unor 
categorii detelefoane.In rest, pac-pac-ul cu care ne delectea- 
za de-a lungul calatoriilor este suficient de antrenant pentru 
a„scurta"simtitor distantele,incingand pe alocuri atmosfera 
cu ajutorului unui foarte util aruncator de flacari. 


■ KiMO 
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Nokia 7100 Supernova 


Daca fnca nu v-ati hotarat ce sa scrieti pe lista catre 
Mo§u', atunci notati rapid numele acestui telefon. E un 
model foarte nou, cu un design mai deosebit §i prin um¬ 
bra de culoare de pe el se poate ghici cu u§urinta perso- 
nalitatea celui care Tl folose§te. Nokia 7100 Supernova 
este un telefon,standard"ce ofera foarte multe facilitati. 
El include o camera foto de doar 1,3 megapixels conecta- 
re GSM dual band, un display generos §i un acumulator 
destul de mic ca putere, dar care se simte la cantar. 


Specificatii 

► Retele: GSM 900/GSM 1800 

► Dimensiuni:98x49x 15 mm 

► Greutate: 104grame 

► Ecran:TFT- 65 mii culori, 240 x 320 pixeli 

► Camera foto: 1,3 MP 1280 x 1024 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, WMA 

► Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Portinfraro§u: NU 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 860 mAh 

► Stand-by: pana la 306 ore 

► Talk time: maximum 3 ore 30 min 


Philips 
goLITE BLU 



Din ce in ce mai multe persoane su- 
fera de disconfort in momentul in care se 
schimba anotimpurile sau apar modificari 
bru§te ale vremii. In acest sens, cei de la 
Philips au realizat un ceas minune care are 
posibilitatea de a genera o lumina ambi- 
entala cu rolul de a ne conferi o senzatie 
mai reconfortanta §i de a ne bine-dispune. 
Nu §tiu cat de bine va functiona pe„pielea" 
romanilor, Tnsa cu siguranta va avea un im¬ 
pact deosebit asupra portofelului. 


AirLive WL-2000Cam 


Ofertant: Eta-211 Computer, Pret: 635 Lei 


Tmbunatatirile tehnologice din domeniul camerelor IP au facut ca 
acestea sa devina atat de comune §i de u§or de utilizat incat aproape 
oricine T§i poate crea fara probleme un sistem de supraveghere sau mo- 
nitorizare a unor objective de interes personal. Un exemplu interesant 
este modelul WL-2000Cam al celor de la AirLive. Este o camera mica §i 
compacta, u§or de instalat §i, cel mai important... u§or de configurat. 
Dupa cum era de a§teptat, administrarea camerei se face printr-o inter- 
fata web, unde cele cateva setari ale camerei sunt Tmpartite in doua ca- 
tegorii:„basic"§i„advanced".Tn ciuda reducerii numarului de optiuni 
disponibile, calitatea imaginii transmise este deosebita. Ba mai mult, 
atunci cand intensitatea luminii se schimba, camera va activa automat 
cele §ase leduri pentru a lumina mai bine zona vizata. AirLive WL- 
2000Cam poate avea multe Tntrebuintari §i poate fi utilizata in foarte 
multe scenarii. In functie de job-ul pe care Tl are, anumite setari pot fi 
activate sau dezactivate. Daca o utilizam Tn regim de paza, atunci in 
meniul camerei apare o functie ce ne permite sa delimitam pana la trei 
zone. Daca se detecteaza o schimbare, se dedan§eaza automat alarma, 
iar imaginile pot fi transmise fie pe o adresa de e-mail, fie Tntr-un cont 
FTP. Camera se conecteaza la retea printr-un port Ethernet sau, gratie 
unui modul wireless indus, poate fi accesata §i printr-o conexiune fara 
fir. Pentru ca veni vorba de accesare, AirLive WL-2000Cam poate trans¬ 
mite imagini Tn acela§i timp unui client conectat prin interfata web, cat 
§i unuia care folose§te ca mijloc de navigare un telefon mobil. Exista di- 
ferente Tn ceea ce prive§te numarul de fps-uri, Tnsa e normal sa apara §i 
impedimente. In mod normal, se transmit imagini la o rezolutie maxi¬ 
ma de 640 x 480 cu o rata de 30 de fps-uri. Transmiterea imaginilor se 
poate face Tn format MJPEG sau MPEG4. 


Peste tot se vorbe§te de interfon §i de rolul acestuia, iar 
cu acest gen de camera se poate realiza §i o comunicare prin 
sunet. Alaturi de imagini pot fi transmise §i suneteinspre §i 
dinspre cel care se afla Tn spatele„ochiului"de sticla. 
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The Power of X2 
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HTC Touch 


Dupa succesul rasunator avut cu modelul Diamond, HTC ne promite o varianta 
asemanatoare ca performance, insa cu un design mult mai slim. Practic,Touch Viva 
este construit injurul unui ecranTFT touchscreen, de unde rezulta §i dimensiunile 
sale foarte reduse. Avantajele terminalelor ce utilizeaza ca sistem de operare 
Windows Mobile 6,1 Professional sunt practic nelimitate, deoarece exista nenumara- 
te aplicatii ce pot fi instalate pe aceasta platforma. Daca mai adaugam §i faptul ca su- 
portul hardware al acestui model HTC este §i el foarte bogat, automat putem spune 
ca avem un produs promitator. Pe de alta parte, dimensiunile foarte reduse ale unor 
terminale de acest gen pot crea un anumit disconfort in utilizare. De exemplu, edita- 
rea de mesaje sau navigarea pe internet in prima faza ar putea sa va descurajeze, mai 
ales daca nu ati mai folosit pana acum o astfel de„jucarie". Eu cred ca totu§i e vorba 
de obi§nuinta, iar in timp va veti da seama de utilitatea unui astfel de telefon. 



Specificatii 

► Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM 1900 

► Dimensiuni: 104,5 x 59 x 16 mm 

► Greutate: HOgrame 

► Ecran: TFT touchscreen - 65.000 culori, 

240 x 320 pixeli 

► Camera foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, 

► Transfer Date: GPRS, EDGE, Wi-Fi 802.11 b/g 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Port lnfraro§u: NU 

► FM Radio Indus: NU 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 1100 mAh 

► Stand-by: pana la 270 ore 

► Talk time: maximum 8 ore 


Belkin Wireless USB Hub 

Din categoria: 
daca se poate, de ce 
nu?, cei de la Belkin au 
creat un device numai 
bunde„devorat"deca- 
tre posesorii de lapto- 
puri care doresc sa-§i 
mentina libertatea de 
mi§care. Daca in interi- 
orul unei institutii e 

ceva mai dificil de implementat o astfel de solutie, in propriul nostru camin este floare 
la ureche. Cu Belkin Wireless USB Hub se poate accesa fara fir un hub USB in care puteti 
avea conectate pana la patru device-uri (o imprimanta, o camera foto, un stick USB, un 
scaner). Daca pentru internet folositi modulul wireless incorporat, pentru a accesa de- 
vice-urile conectate in acest hub USB producatorii au pregatit un stick dedicat. Raza de 
acoperire din pacate nu este foarte mare, reu§ind cu greu sa atingem valorile mentio- 
nate de producator in specificatii. De§i pare o solutie destul de„piperata", ea este foarte 
comoda atunci cand va utilizati laptopul in mai multe locatii. Nu mai e nevoie ca de fie- 
care data cand plecati sau veniti acasa sa repetati procedura de conectare/deconectare 
a tuturor device-urilor pe care nu le puteti lua cu voi. O simpla conectare a stick-ului 
USB la notebook §i accesul e garantat. 


Ofertant: Partenerii Belkin,, Pret: 650 Lei 



ASUS U6V-B1-Bamboo 


Nu trebuie sa va ganditi la niciun fel de club de fite, dar sa §titi ca are legatura cu 
asta... ma rog... cu fitele. De la Asus am mai avut produse ie§ite intr-un fel sau altul din co- 
mun, iar cu acest model de laptop vor fi din nou pe buzele multor entuzia§ti. Seria U6 e 
cunoscuta publicului larg ca fiind reprezentata de modele de notebook compacte, foarte 
u§oare §i extrem de atragatoare. 

De aceasta data, produs in numar limitat, noul model B1 -Bamboo este impresio- 
nant prin designul sau... nonconformist sau... neobi§nuit. Daca pana acum am avut tot 
felul de modele„imbracate"in materiale mai mult sau mai putin placute la atingere, de 
aceasta data Asus U6B -B1 are ca protectie un strat foarte subtiere din bambus. 
Impresionant §i foarte practic. Foarte atractiv ca aspect §i foarte rezistent la... zgarieturi. 

In ceea ce prive§te configuratia, avem doar cuvinte de lauda, deoarece in centrul atentiei 
este un procesor Intel Core 2 DuoT9400ce ruleaza la 2,53 GHz, un hard diskde 320 GB §i 
Vista Business preinstalat. Ecranul este de doar 12,1 inchi insa se potrive§te de minune in 
peisaj. 

Ca sa-i impresionati §i mai mult pe cei din jur, ASUS U6V-B1 -Bamboo este livrat §i cu 
o gentuta de transport realizata dintr-un material ce imita pielea intoarsa, asortata colo- 
ristic cu acest notebook. Eh? Impresia conteaza. 




Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 7410 Lei 
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GfClllBS Dezlanfuie DJ-ul din tine! 


\ ^ Ak J*k A A A 



dj c^ohEjoIf 3 Rmx 


- mixer de metal dual-deck pentru calculator 
- controler audio special integrat 
- layout profesional pentru DJ 

- VirtualDJ 5 DJ Console Edition inclus 



- mixer dual-deck pentru calculator 
- controler audio integrat 

- suport MP3. CD-audio. WMA. WAV AIFF 
- VirtualDJ 3 DJ Console Edition inclus 



uj co m r a l mR3 

- mixer dual-deck portabil 

- capac de protecfie 51 curea de voiaj 

- greufate redusa 5 ] controale de prerizie 
- VirtualDJ 3 DJ Console Edition inclus 



moBiLe Dj mp3 

- mixer dual-deck portabil 
- 2 ecrane LCD incorporate 

- colecfie de efecte de sunet speciale 

- tehnologie wireless - nu necesita cabluri 


Importator unic: U bis oft SRL 

Bd. Expozitie^NR. 2, Sector I.Bucuresti Teh 021-5G9, OB. DO 


xmMmi 


Cadgeturi 



Motorola Aura 


Asta se intampla cand la§i designerii sa zburde 
lini§titi pe camp. Apar cu tot felul de idei nastru§nice 
menite sa §ocheze. Interesant e ca §i cei de la 
Motorola tin cu tot dinadinsul sa fie pe buzele §i in... 
buzunarele cat mai multor utilizatori. Noul model 
Aura,„rotunjit"din toate punctele de vedere, este li- 
vrat intr-o carcasa metalica ce imita o textura foarte 
interesanta menita sa atraga foarte u§or atentia. 
Foarte interesant este §i sistemul de deschidere al te- 
lefonului. Prin rotirea unei dapete in jurul ecranului 
sunt scoase la lumina tastele, evident... metalizate. 
Este de admirat curajul cu care producatorii au indus 
o cantitate de memorie interna de 2 GB, taind de pe 
lista posibilitatea de a utiliza in acest telefon orice mo¬ 
del de card de memorie. 


Specificatii 

► Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 

GSM 1900 

► Dimensiuni: 97x48x19 mm 

► Ecran:TFT 16 mil. culori, Diametru:480 
pixeli 

► Camera foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, WAV, AAC+ 

► Player video: MPEG-4/3GP 

► Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE 

► Mesagerie: SMS, MMS, EMS, Email 

► Bluetooth: DA 

► Port lnfraro§u: Nu 

► FM Radio Indus: Nu 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 810 mAh 

► Stand-by: pana la 410 ore 

► Talk time: maximum 7 ore 


lcon7 Twister 1000 


Cei care calatoresc mult au in bagaj, alaturi de lap¬ 
top, §i o gramada de alte accesorii printre care cel mai des 
intalnit e §i mouse-ul. Oricat de bun ar fi touchpad-ul de 
pe notebook, tot cu mouse-ul simti ca ai mai mult con¬ 
trol. In timp, au aparut tot soiul de mouse-uri cu dimensi¬ 
uni tot mai reduse §i cu forme tot mai trasnite. 

Pe de alta parte, un mouse de mici dimensiuni pe care sa 
il„plimbi"doar cu varful degetelor este un impediment. 
Astfel ca se pot gasi, pentru utilizatorii de notebook-uri, 
mouse-uri cu dimensiuni mai maricele, insa cu mai multa 
tehnologie in interior. 

U§oara asemanare de concept intre modelul Arc al celor 
de la Microsoft §i modelul Twister 1000 realizat de lcon7 
da senzatia ca se contureaza un nou trend. 

De aceasta data, gaselnita este urmatoarea: pentru a ocu- 
pa un spatiu cat mai redus, acest mouse, in loc sa fie pliat, 
se rasuce§te. In momentul in care nu este utilizat, acesta 
are dimensiunea unui pachet de carti, iar atunci cand 
vreti sa lucrati, se rasuce§te §i astfel este cuprins mult mai 
confortabil in palma. 

Dupa cum era §i firesc, lcon7Twister 1000 folose§te teh- 
nologia laser pentru„citirea"mi§carilor utilizatorului, iar 
pentru a prelungi durata de viata a acumulatorilor din in¬ 
terior tehnologia EnergyMAXinglobata prelunge§te dura¬ 
ta de functional pana la §ase luni. 


Din cauza ca este un model fara fir, trebuie sa existe §i 
un receptor cu care sa se poata conecta la notebook. Pentru 
ca doar cei de la Logitech au cel mai mic receptor de acest 
gen (nano) §i nu necesita scoaterea lui de fiecare data din 
portul USB, ceilalti sunt nevoiti sa foloseasca receptoare de 
dimensiuni standard. 

Pentru a va scapa de cateva batai de cap, cei de la lcon7 au 
indus un mic spatiu in interiorul acestui mouse in care poate 
fi stocat cu u§urinta acest senzor in momentul in care nu il 
mai folositi. 


Ofertant: Mikro Atlas, Pret: 125 Lei 




Eco Drop 
Shower 


Dupa mintea unora, nu 
mai ai voie sa stai prea mult 
timp nici macarin propria ta ca- 
bina dedu§. 

Un italian a inventat un suport 
ce se monteaza pe baza caditei 
de du§. Dupa un anumit timp, 
aceasta incepe sa ia forma unor 
valuri, semn ca e momentul sa 
parase§ti cabina. 

A§adar,s-a terminat 
cu lalaitul §i cantatul 
fals sub du§. 

Scurt §i la obiect. 

Acest dispozitiv a 
aparut in cadrul unei 
expozitii„ECO"in care 
au fost prezentate fel 
§i fel de solutii care sa 
ne ajute sa devenim 
mai economi §i sa nu 
mai risipim inutil re- 
sursele naturii. 
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ds tile Deluxe 

Accessory Pack - White 


DS Polycarb Protector 


Wii Docking Station 


COLECJIA DE ACCESORII DE IARNA InMi 
D1SPONIBILE LA TOJi MARI I R ETA I LERI 


DS Pro Gamers Accessory Case 


DS Lite Deluxe 
Accessory Pack - Biack 


PSP Deluxe Pack Black 
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HARDWARE Comparativ 



GefrMobile...de, iarna 



P erioada sarbatorilor... oh yeah, perioada cea mai in- 
teresanta §i mai a§teptata din an. In afara de nebunia 
care ii cuprinde pe toti de alearga in toate directiile sa 
cumpere tot ce le iese in cale, aceste cateva saptamani 
sunt chiar superbe. Fiecare percepe semnificatia acestor 
sarbatori in felul lui, insa cred ca cei mai multi sunt cu 
gandul la cadourile pe care trebuie sa le faca sau la cele 
pe care le vor primi. Ca sa intru in mijlocul evenimentelor, 
m-am gandit §i de-a lungul §i de-a latul cum sa fac sa te 
ajut sa cumperi„the right thing". Dupa multe deliberari, 
mi-a venit ideea: terminale mobile. Telefoanele au devenit 
ceva obi§nuit la romani, toata lumea are §i toti le folosesc, 
insa pentru a ie§i in evidenta §i a face furori printre amici 


iti trebuie ceva cu adevarat §mecher. 

In varianta rezumat la rezumat, ies la interval cu ni§- 
te sugestii dupa care te poti orienta atunci cand mergi la 
cumparaturi sau cand iti completezi lista interminabila pe 
care o vei trimite Mo§ului. 

Mai nou, telefoanele mobile au devenit adevarate 
mini PC-uri portabile. Toate dispun de un procesor cu 
frecvente de sute de megaherti, de sisteme de operare 
complexe, de mii de functii §i aplicatii pe care unii nu le 
vor folosi in viata lor. 

Noile telefoane nu mai au butoane, numarul lor fi- 
ind redus drastic. Toata §mecheria este in ecranele TFT 
sensibile la atingere cu rezolutii din ce in ce mai mari, ca¬ 


pable sa redea miliarde de culori. Optiunea de camera 
foto a devenit o banalitate, motiv pentru care au fost in- 
duse noi functii pentru a prinde posturi de radio FM, a 
reda dipuri video, a permite editarea de documente §i fo- 
tografii §i, de ce nu, navigarea pe internet cu rate de trans- 
feri din ce in ce mai mari. E§ti in locatii straine? Nimic mai 
simplu: cauti prin meniurile telefonului, activezi GPS-ul §i 
in cateva minute vei §ti cu siguranta pe ce lume te afli. 
A§adar sa incepem spectacolul. Cel mai cel in ceea ce pri- 
ve§te specificatiile tehnice §i dotarea standard este... 

■ BogdanS 


Samsung i900 Omnia 


S prijinit de o platforma foar- 
te puternica, acest terminal 
mobil impresioneaza la orice 
pas. Indiferent ce dore§ti sa faci, 
acest telefon $tie sa faca. 


SPECIFICATII: 

Dimensiuni: 112 x 57 x 13 mm 
Greutate: 122 grame 
Rezolutie ecran: 240 x 400 
Accelerometru: DA 
Memorie interna: 8/16 GB 
Camera foto: 5 MP (2592 x 
1944) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-Ion 1440 mAh 
Stand-by: pana la 500 ore 
Talk time: maximum 6 ore 



HTC Touch HD 

T ouch FID este cel mai tare din par- 
care lacapitolul display. 

Are ecranul cu rezolutia cea mai mare, 
iar vizionarea pozelor sau a filmuletelor 
cu dientul propriu de YouTube este o 
adevarata placere. 




SPECIFICATII: 

Dimensiuni: 115 x 63 x 12 mm 
Greutate: 146 grame 
Rezolutie ecran: 480 x 800 
Accelerometru: DA 
Memorie interna: 800 MB 
Camera foto: 5 MP (2592 x 
1944) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-Ion 1350 mAh 
Stand-by: pana la 450 ore 
Talk time: maximum 7 ore 



Nokia 5800 XpressMusic 


P ropunerea celor de la Nokia 
este la fel de spectaculoasa, 
insa cu o tendinte mai puternice 
spre sunet, mergandu-se pana la 
induderea unui sistem de boxe 
stereo. 


SPECIFICATII: 

Dimensiuni: 111 x52x16mm 
Greutate: 109 grame 
Rezolutie ecran: 360 x 640 
Accelerometru: DA 
Memorie interna: 128 MB + 
card microSD 8GB 
Camera foto: 3,15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-Ion 1320 mAh 
Stand-by: pana la 406 ore 
Talk time: maximum 9 ore 


i I H 

• tf * 


BlackBerry Storm 9500 


D aca in trecut sub acest brand erau produ- 
se telefoane destinate segmentului de 
business, iata ca situatia se mai schimba §i 
acum ni se pune la dispozitie un produs foarte 
atragator ce include o sumedenie de aplicatii 
multimedia. 


SPECIFICATII: 

Dimensiune: 113 x 62 x 14 mm 
Greutate: 155 grame 
Rezolutie ecran: 360 x 480 
Accelerometru: NU 
Memorie interna: 1152 MB 
Camera foto: 3,15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: NU/ DA 

Acumulator: Li-Ion 1400 mAh 
Stand-by: pana la 360 ore 
Talk time: maximum 6 ore 
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Apple iPhone 3G 

>#v 

I n acest caz, cuvintele sunt de 
prisos. Este ravnit de foarte 
multa lume, insa, din pacate, pre- 
tul sau este mentinut la un nivel 
cam prea ridicat. mT * 


SPECIFICAfll: 

Dimensiuni: 116 x 62 x 12 mm 
Greutate: 133 grame 
Rezolutie ecran: 320 x 480 
Accelerometru: DA 
Memorie interna: 8 /16 GB 
Camera foto: 2 MP (1600 x 1200) 
Modul Wi-Fi /GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-Ion 
Stand-by: pana la 300 ore 
Talktime: maximum 10 ore 


0 ■ 
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LG KF900 Prada 


A ta§area unei intregi tastaturi de tip 
QWERTY nu poate decat sa-i in- 
cante pe cei care prefera sa comunice 
mai mult prin text. Pe de alta parte, cred 
ca cei care vor sa ruleze anumite jocuri 
pe acest telefon se vor bucura din plin 
de acest avantaj. 


SPECIFICAJII: 

Dimensiuni: 105 x 54 x 17mm 

Greutate: - 

Rezolutie ecran: 240 x 400 
Accelerometru: DA 
Memorie interna: - 
Camera foto: 5 MP (2592 x 1944) 
Modul Wi-Fi/GPS: DA/NU 
Acumulator: Li-Ion 950 mAh 
Stand-by: - 
Talktime:- 


m 


Sony Ericsson W705 


C ei de la Sony Ericsson Tnca nu vor 
sa renunte complet la butoane §i 
se pare ca sunt singurii care nu au 
adoptat tehnologia touchscreen. 
Totu§i, pe partea audio inca ofera un 
sunet demential. 


SPECIFICAfll: 

Dimensiuni: 95 x 48 x 14 mm 

Greutate: 98 grame 
Rezolutie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: DA 
Memorie interna: 128 MB + card 
M2 4GB 

Camera foto: 3,15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/NU 
Acumulator: Standard Li-Ion 
Stand-by: pana la 400 ore 
Talk time: maximum 10 ore 


Asus P552w 

P asionatii de calculatoare sunt 
mai familiarizati cu acest brand, 
insa succesul celor de la Asus se da- 
toreaza §i produselor din acest seg¬ 
ment. 0 alegere foarte buna daca 
doriti un telefon compact §i 
„de§tept". 


SPECIFICAfll: 

Dimensiune: 102 x 61 x 15 mm 
Greutate: 105 grame 
Rezolutie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: NU 
Memorie interna: 384 MB 
Camera foto: 2 MP (1600 x 1200) 
Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-Ion 1100 mAh 
Stand-by: pana la 300 ore 
Talk time: maximum 5 ore 
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HP iPaq Data Messenger 


N ici cei de la HP nu au foarte 
multe modele de telefoane in 
portofoliu,insa de curand au lansat 
acest model §i prevad ca va avea 
mare succes printre cei care-§i do- 
resc un terminal profi. 


SPECIFICAfll: 

Dimensiune: 114x57 x 17 mm 
Greutate: 160 grame 
Rezolutie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: NU 
Memorie interna: 384 MB 
Camera foto: 3.15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-Ion 1140 mAh 

Stand-by: - 
Talk time:- 


Motorola A810 

C at de curand va fi disponibil §i la 
noi acest model, iar din acel mo¬ 
ment cu siguranta vor reaparea §i fanii 
Motorola. 

Lupta in aceasta liga este foarte acer- 
ba, iar cei de la Motorola fac tot posi- 
bilul sa ramana„in the game". Eu zic ca 
acum au §i mai multe §anse. 


SPECIFICAfll: 

Dimensiune: 105x51 x 14 mm 
Greutate: 100 grame 
Rezolutie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: NU 
Memorie interna: - 
Camera foto: 2 MP (1600 x 1200) 
Modul Wi-Fi/GPS: NU/NU 
Acumulator: Li-Ion 910 mAh 
Stand-by: pana la 150 ore 
Talk time: maximum 4 ore 
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LG Super Multi Blue BD Rewriter 


§i mai multa adrenalina 


I nacestmoment,cererea pentru suportul Blu-ray nu 
este foarte mare. Faptul ca atat aparatele, cat §i mediile 
in sine au inca preturi destul de ridicate ma face sa ma 
gandesc la ce s-a intamplat in urma cu cativa ani, cand au 
aparut mediile DVD. Multi le doreau, insa eram mult prea 
„legati"de CD-uri. De ce? Pentru ca le puteam scrie noi, 
oricand §i oriunde? Istoria se repeta §i exista exact aceea§i 
perioada de freamat §i de tatonare a pietei. Clientii a§- 
teapta sa scada preturile, producatorii incearca sa-§i van- 
da echipamentele in care au investit foarte mult pentru 
cercetare §i dezvoltare. La un moment dat se va intampla 
„acea"ruptura §i preturile efectiv vor cadea, totul este sa 
avem putintica rabdare. 

Un prim pas il fac cei de la LG. Acedia lansat cea mai 
rapida unitate optica Blu-ray capabila sa scrie pe un disc 
la o rata de 6x. Ca sa va faceti o idee ce inseamna acest lu- 


cru, ganditi-va cat va ia scrieti un disc Blu-ray de 25 GB cu 
o rata de scriere de 215,79 Mbits pe secunda. 

Salvarea unei cantitati a§a mari de informatii ar putea 
consuma o gramada de timp, insa acum situatia devine 
mult mai fericita. 

Aceasta unitate optica poate citi de asemenea §i 
discuri in format HD DVD. De§i aceasta tehnologie nu mai 
este sustinuta de nimeni, e bine totu§i ca cei de la LG le- 
au intins o mana de ajutor §i celor care au apucat sa achi- 


zitioneze astfel de discuri. 

In ciuda faptului ca LG Super Multi Blue BD Rewriter 
este o unitate optica externa, ar fi fost interesant daca s-ar fi 
implementat §i un conector HDMI de exemplu pe langa cel 
USB existent. Vizionareafilmelor s-ar fi pututface§i mai sim- 
plu fara a mai fi nevoie de un PC. Dar e OK chiar §i a§a. 


Ofertant: Partenerii LG Romania Pret: 1900 Lei 



Packard Bell 

Goana spre perfectiune 

T ehnologie vorbind, acest notebook se poate dasa pe 
un loc destul de bun. 0 configuratie foarte reu§ita §i 
echilibrata pe care multi pasionati de notebook-uri ar dori 
sa o aiba. El porne§te din start cu un procesor Core 2 Duo 
P8600 ce ruleaza la freeventa de 2,4 GHz §i 3 GB de me- 
morie DDR 2 ce ruleaza la 667 MHz. Pana aici toate bune 
§i grozave. Urmatoarele avantaje sunt hard diskul de 320 
GB SATA §i o unitate optica DVD +/- RW. 

Daca va place sa dati in din cand in cand §i-n mintea copi- 
ilor, atunci va mai puteti arunca la o joaca mai hotarata 
deoarece partea de accelerare video este asigurata de un 
cip ATI Mobility Radon HD 3650 ce este sustinut indea- 
proape de ai sai 512 MB RAM proprii §i dedicati. 

Notebook-ul Packard Bell - EasyNote ST85 este livrat 
preinstalat cu Windows Vista Premium, iar pentru a pune §i 
cirea§a pe tort trebuie sa mentionez ca producatorii au indus 
un monitor de 17 inchi §i... o mini telecomanda, ce se ada- 
poste§te in carcasa notebook-ului, destul de utila daca doriti 
sa folositi laptopul §i pe post de centru multimedia. 

Surpriza cea mai mare nu am lasat-ointamplator la 
final. Intreaga suprafata a notebook-ului, dar absolut toa- 
ta (cu o mica exceptie pentru tastatura), este complet lu- 
cioasa... un aspectacrilic. 

Vorba unui prieten, mare intelept in devenire,„da bine in 
poza".Tind sa-i dau dreptate, insa dupa cateva saptamani 
de utilizare constants, colectia de amprente, urme de de- 
gete, eventual (Doamne fere§te) zgarieturi nu va mai pu- 


EasyNote ST85 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 899 Lei 



tea fi eliminata foarte u§or de pe suprafata lui, chiar daca 
il freci cu carpulita speciala livrata la achizitionare. Asta e, 
distractia costa. j 
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Belkin OmniView E Eseries 4 Port KVM 


4-in-1 

F ara un astfel de device, lucrul cu mai multe PC-uri in acela§i timp ar fi cu sigu- 
ranta mult mai costisitor §i mai stresant. Doar gandul ca trebuie sa treci de fie- 
care data de la o tastatura la alta, sa te uiti in 2-3 monitoare in acela§i timp poate fi 
cu adevarat stresant. KVM-urile §i-au ca§tigat rapid un loc pe birourile noastre. 
Faptul ca poti utiliza pana la patru PC-uri in acela§i timp cu un singur monitor §i cu 
un singur kit de tastatura §i mouse este ceva minunat. 

Practic, singurul lucru care apare in plus in schema pe birourile noastre este acest 
device. In varianta Belkin, el este foarte subtirel §i nu ocupa foarte mult spatiu, adica 
este perfect adaptat pentru lucrul acasa sau la birou. Indiferent ca e vorba de PC-uri 
sau notebook-uri, cu acest produs le puteti struni fara probleme, indiferent ce rezo- 
lutii sunt afi§ate pe desktop-urile acestora. Comutarea intre„ecrane"se face prin 
apasarea unuia din cele patru butoane, iarin functie de numarul portului la care 
sunteti conectat respectivul buton este iluminat. 


Ofertant: Partenerii Belkin, Pret: 239 Lei 




DreamGEAR Type 6 
Wireless Controller 

Carbon Style 


lcon7 Sentido 

Laser, frate 


M ai mult control sau mai multi jucatori? E o situatie 
cu care ma confrunt... mai nou in timpul liber. Sub 
foarte multe brand-uri apar din ce in ce mai multe acce- 
sorii §i device-uri pentru console. Multor dintre aceste ac- 
cesorii le inteleg rostul. Pentru restul insa... ceata. 

Sa luam de exemplu acest controller. DreamGEAR 
Type 6 este dedicat consolei PS3. Ce-i drept, arata bine, 
functioneaza OK §i totu§i... de ce sa-l schimb pe cel stan¬ 


dard"? Evident, pentru ca arata bine, folose§te tehnologia 
SIXAXIS §i functioneaza cu baterii sau acumulatori, adica e 
fara fir. Daca ar fi avut totu§i §i insertii din materiale care 
sa ajute gamerul impatimit sa nu ii transpire palmele §i sa 
nu-i alunece gamepad-ul printre degete ar fi punctat de- 
cisiv, a§a insa... ramane doar la varianta de controller ex¬ 
tra pentru prieteni §i jucatori... nervo§i. Apropo... este 
foarte rezistent la §ocuri. Hmm, o fi oare de la desenul cu 
imitatie de carbon? 


M a bucur nespus de mult ca mai sunt companii care 
inca mai dezvolta functii inovatoare chiar §i atunci 
cand vine vorba de un mouse §i o tastatura. Kit-ul Sentido 
al celor de la lcon7 se remarca in primul rand prin design 
§i„simplitatea"eleganta. Fiind o solutie complet wireless, 
se ofera un grad mult mai ridicat de confort §i libertate de 
mi§care. Daca pana nu demult astfel de solutii erau„desti- 
nate"doar celor care utilizau PC-ul pentru a naviga pe in¬ 
ternet sau pentru lucrul cu aplicatii office, acum situatia e 
u§or schimbata §i putem adauga in portofoliu §i zona de 
multimedia §i gaming. 

Lucrurile noi §i interesante nu se opresc aici. De 
exemplu, tastatura dispune pe una din marginile sale de 
o zona sensibila la atingere asemanatoare touchpad-uri- 
lor de la laptopuri. Prin trecerea cu degetele peste aceasta 
zona pot fi activate cateva functii ce au legatura directa 
cu un player multimedia sau cu volumul audio din boxe 
sau ca§ti. Problema cea mai mare in cazul kit-urilor mouse 
+ tastatura fara fir este consumul mare de energie. Daca 
in trecut trebuiau schimbate bateriile odata la cateva zile, 
acum, multumita unei tehnologii proprietare 
„EnergyMAX"durata de viata a bateriilor din mouse §i tas¬ 
tatura create la maximum 6, respectiv 12 luni. 

Mouse-ul nu este nici el de ignorat. Datorita senzorului 
laser indus, se pot efectua mi§cari foarte precise chiar §i 
atunci cand va jucati. Pentru a evita unele accidente,in anu- 
mite zone au fost inserate materiale anti-alunecare. 


Ofertant: extreme-computers.ro, Pret: 149,9 Lei 


Ofertant: Mikro Atlas, Pret: 195 Lei 
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Air Live WL-5470AP 



New features... 

D e fapt, acest produs nu ofera functii noi, ci pune la 
dispozitia utilizatorilor un numar mult mai mare de 
functii decat majoritatea device-urilor wireless din zona 
home/office. Pe scurt, el poate juca cam toate rolurile de 
care un utilizator ar putea avea nevoie, adica device-ul 
bun la toate. AirLive WL-5470AP dispune de imbunatatiri 
deosebite atat pe partea hardware, cat §i software. La ca- 
pitolul hardware se remarca in primul rand amplificatorul 
de semnal indus. Daca un router obi§nuit ofera o putere 
de emisie standard de maximum 18 dBm, in acest caz se 
pot atinge valori de peste 25 dBm. 

Din motive lesne de inteles, exista in acest sens §i cateva 
prevederi UE care impun ca aceste valori maximale de 
emisie sa fie folosite doar in cazuri exceptional §i doar 
cand situatia o cere. Revenind la zona software, situatia 
devine §i mai complexa. 

Cu alte cuvinte, avem posibilitatea de a utiliza acest devi¬ 
ce in orice scenariu. De exemplu, el poate fi indus in sche¬ 
ma ca AP, bridge, client, repeater, router, gateway plus 


multealtele. 

AirLive WL-5470AP in¬ 
clude §i 5 porturi LAN nu- 
mai bune pentru a va pune 
rapid bazele unei retele cu fir 
§i pentru a facilita conectarea 
clientilor wireless la PC-uri sau 
alte device-uri ce nu dispun de 
module wireless. Deoarece exista foarte 
multe optiuni §i setari, AirLive WL-5470AP dispu¬ 
ne de o interfata web in care toate acestea pot fi configu¬ 
rate §i ajustate in functie de necesitatile propriei noastre 
retele. Din cauza ca interference cu alte retele wireless 
pot altera calitatea semnalului §i a ratelor de transfer, prin 
aceea§i interfata web se poate comanda un survey pen¬ 
tru a va spune cu exactitate ce alte retele wireless exista 
in zona §i pe ce canale opereaza acestea. In functie de 
aceste rezultate, va puteti„acorda"emitatorul mult mai 
simplu pe un canal liber sau mai putin aglomerat. Zona 


de securitate este §i ea la mare pret, deoarece functiilor 
dasice de protectie ca WEP, WPA sau Radius li se adauga 
noi functii §i metode de protectie utilizate cu precadere 
de catre echipamente din segmentul enterprise. 


Ofertant: Eta-211 Computer, Pret: 144 Lei 


LG DVS400H 

Respect the classics 



I n plina migratie catre imaginile„viitorului", unde se vor- 
be§te numai rezolutii ametitoare, rate de contrast §i 
multe alte cuvinte intelese doar de speciali§ti, mai exista 
§i persoane care apreciaza §i valorile tehnologiei actuale. 
De§i vor zice unii ca e depa§ita, inca mai sunt inca pove§ti 
ce merita ascultate §i traite. DVD playerele stand alo¬ 


ne sunt inca aparate cautate §i utilizate in masa. Daca din 
punct de vedere tehnologic acestea au atins un prag des- 
tul de ridicat, inca se mai gasesc elemente cu care se mai 
poate jongla. Playerul DVD LG DVS400H mizeaza foarte 
mult pe design. In prima faza, are un aspect simplist, dar 
foarte elegant. Negrul foarte lucios ce cuprinde intreaga 
„cutiuta"ii confera un aspect mai deosebit §i mai mult 
decat atat se asorteaza foarte bine cu un 
ecran LCD sau plasma de ulti¬ 
ma generatie. 


Pentru varietate, LG DVS400H poate reda §i materiale au¬ 
dio-video codate in formate DivX, XviD §i MP3. De aseme- 
nea, se pot vizualiza §i fotografii in format JPEG. 

De§i nu se distinge, in zona coltului din dreapta exista o 
mica fanta ce„ascunde"un conector USB in care potfi co- 
nectate diverse device-uri ce pot stoca astfel de materiale 
multimedia. 

De§i nu ma a§teptam, odata ce porne§ti rularea unui clip 
de pe un stick USB sau disc (CD sau DVD), se porne§te au¬ 
tomat §i functia de subtitrare care poate reda fara proble- 
me chiar §i diacriticele romane§ti. 

in ciuda faptului ca nimeni nu prea baga de 
seama avantajele functiei progressive 
scan, e bine sa §titi totu§i ca aceas- 
ta nu este un lucru rau, ba chiar 
dimpotriva, §i din fericire pu- 
tem aminti de ea in cazul aces- 
tui DVD player. Pentru a tine pa- 
sul cu evolutia televizoarelor 
plate ale momentului, conectica 
este foarte bine pusa la punct. 
Incepand de la conectorul SCART, 
le avem la dispozitie §i pe cel compo¬ 
nent, cel compozit §i chiar HDMI. 
Telecomanda, in ciuda dimensiu- 
nilor sale mai reduse, este simplu de utili- 
zat, butoanele cu functiile principale fiind la 
indemana. 


Ofertant: Partenerii LG, Pret: 399 Lei 
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Simplu §i eficient 

>#v 

I n cea mai recenta colectie de produse lansate de 
Hercule §i-a facut aparitia pe podiumul de prezenta- 
re §i acest sistem audio 2.1. Cei sceptici vor avea imedi- 
at de comentat pe seama lui, mai ales ca nici dimensiu- 
nile sale nu sunt dintre cele mai mari, insa povestea din 
interiorul cutiutelor de lemn, inchise la culoare, este 
chiar frumoasa. Puterea maxima generata de difuzoa- 
rele din interior este de doar 12 wati RMS, mai mult de¬ 
cat suficienti pentru a oferi auditie dara §i placuta la ni- 
vel de... birou. Satelitii sunt complet ecranati pentru a 
nu crea probleme in cazul in care sunt pozitionati mai 
aproape de un monitor sau de alte obiecte sensibile la 
campuri magnetice. Pentru a controla volumul, 
Hercules XPS 2.1 12 dispune de o telecomanda pe fir 
care poate fi folosita §i pe post de intrare audio. 

In cazul in care doriti sa ascultati melodii dintr-un MP3 
player sau din alta sursa portabila, nu mai este nevoie 
sa deconectati intrarea audio principal a boxelor de la 
calculator. Conectati playerul direct la conectorul indus 
in telecomanda §i gata. Simplu §i eficient. 


Hercules XPS 2.1 12 



Ofertant: Ubi Soft Romania, Pret: 65 Lei 


Convertor Serial la Ethernet 


Eficienti de la distanta 

j > 

C onfigurarea sau depistarea unor defectiunile ale 
unor echipamente pe care le utilizam fie acasa fie 
la birou poate crea mici batai de cap daca nu exista cu- 
no§tinte cu privire la managementul lor. 

Pentru astfel de cazuri, §i nu numai, se poate utiliza un 
astfel de convertor prin care un tehnician poate avea ac- 
ces, indiferent unde s-ar afla, la echipamentele suspecte. 
De obicei, porturile seriale se gasesc la echipamentele 
semi-profesionale §i profesionale (routere, solutii VoIP, 
ecrane de mari dimensiuni etc.) unde exista meniuri de 
configurare deosebit de detaliate. 




Practic, cu ajutorul acestui device, din orice locatie pot fi 
accesate §i administrate pana la 4 dispozitive ce dispun 
de port serial. Configurarea parametrilor portului 
Ethernet se face printr-o interfata web, pentru ca apoi cli- 
entii autentificati sa poata folosi mai departe protocoale 
ca ARP, IP, ICMP, UDP,TCP, HTTP, DHCP, PPPoE, FTP, PPPoM, 
SNMP. 

Pacat ca nu au fost induse porturi seriale §i in cazul 
ma§inilor de spalat sau al frigiderelor. Sau... 


OfertanfcSeektron, Pret 880 Lei 


BogdanS 
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Titlu: llion 

Autor: Dan Simmons 
Colectie: Nautilus 
Traducator: Mihai - Dan Pavelescu 



D an Simmons s-a nascut in 1948 in statul american 
Illinois §i a crescut in Vestul Mijlociu. In 1970 a termi- 
nat Colegiul Wabash §i a fost recompensat cu Premiul Phi 
Beta Kappa pentru excelenta in fictiunejurnalism §i arta. 
A urmat Washington University din St. Louis, dupa care a 
lucrat optisprezece ani in invatamantul primar. 

Prima povestire i-a fost publicata in 1982, iar primul ro¬ 
man in 1985. Din 1987 este scriitor liber profesionist. 


Dan Simmons a devenit faimos in 1989, cand a ca§tigat 
Premiile Hugo §i Locus cu romanul Hyperion, a carui 
structura este inspirata din Decameronul §i Povestiri din 
Canterbury. Simmons a abordat de-a lungul carierei 
sale literare diverse genuri, combinandu-le uneori in ca- 
drul aceluia§i volum: science-fiction, horror, fantasy §i 
roman politist. 

Dintre lucrarile sale amintim: Song of Kali (Premiul 
World Fantasy, 1986), Carrion Confort (Premiile Bram 
Stoker, Locus §i British Fantasy in 1990), Hyperion 
(Premiile Hugo §i Locus in 1990, Ignotus, Spania, 1991 §i 
Seiun, Japonia, 1995), Entropy's Bed at Midnight 
(Premiul Locus, 1991),The Fall of Hyperion (Premiile 
Locus §i SF Chronicle in 1991, British SF, 1992 §i Seiun, 
Japonia, 1996), Prayers to Broken Stones (Premiul Bram 
Stoker, 1992), Summer of Night (Premiul Locus, 1992), 
Children of the Night (Premiul Locus, 1993),„This Year's 
Class Picture" (Premiile World Fantasy, Bram Stoker §i 
Sturgeon in 1993, Seiun, Japonia, 1999),„Death in 
Bangkok" (Premiile Bram Stoker §i Locus, 1994), Fires of 
Eden (Premiul Locus, 1995),„The Great Lover" (Premiul 
Imaginaire, Franta, 1996),The Rise of Endymion 
(Premiile Locus §i SF Chronicle in 1998),„Orphansofthe 
Helix" (Premiul Locus, 2000), A Winter Haunting 
(Premiul International Horror Guild, 2003), llion (Premiul 
Locus, 2004). 


ILION - PRIMUL VOLUM DINTR-UN DIPTIC DIN 
CARE MAI FACE PARTE ROMANUL OLYMPOS. 


Imaginati-va ca zeii Olimpului traiesc pe Marte §i 
ca se deplaseaza in spatiu §i timp prin teleportare cuan- 
tica. Cea mai mare placere a lor este sa priveasca razbo- 
iul troian. $i pentru a-i da mai multa savoare, ei trimit 
eruditi de pe Terra sa modifice cursul evenimentelor 
dupa bunul lor plac, pastrand totu§i ca punct de referin- 
ta povestea lui Homer. 

Batalii grandioase, intrigi politice §i amoroase, dialo- 
guri savuroase, o fresca pasionanta in care se intrepatrund 
cu o mare arta elemente de space opera $i mitologie. 


INDIANA JONES 
ANDTHE 
KINGDOM OF 
THE CRYSTAL 
SKULL 



R emake-urile sunt la moda. La fel §i filmele cu su- 
per-eroi. In invazia de ramboi, terminatori, oa- 
meni-liliac, pu§ti-paianjen §i hulci incredibili, pre- 
feratul meu, Henry Jones, a imbatranit frumos. 

In proaspat lansatul Kingdom of the Crystal Skull, 
Harrison Ford i§i arata varsta, insa a imbatranit ca vinul 
bun. La fel de charismatic §i intreprinzator ca intotdeau- 
na, actorul imbraca din nou geaca de piele ponosita, pa- 
laria §i altoie§te inamici cu biciul sau credincios. Actiunea 
porne§te in SUA anuluil 957, pe fondul paranoiei genera- 
le denumite cu manu§i albe„criza sovietica". Indy este for- 
tat de rusnaci sa-i ajute in dibuirea unei lazi foarte deose- 
bite, eveniment urmat de cea mai delicioasa §i 
improbabila scena din film §i care-1 pune in vizorul FBI- 
ului ca posibil tradator. Intriga adevarata se invarte insa in 
jurul unei scrisori codate trimise de Harold Oxley, un co¬ 
leg de-al lui Indy, care inainte sa dispara misterios desco- 


Caftiga una dintre cele cinci volume llion 
de Dan Simmons raspunzand la intrebarea: 


In ce an s-a nascut Dan Simmons? 
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Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov. Data limita a concursului: 1 ianuarie 2009. Desemnarea ca§tigatorului se 
face prin tragere la sorti. Numele ca^tigatorului va fi publicatin editia de luna februarie 
2009 a revistei. Prin completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informa- 
tiile continute de talon sa fie inregistrate §i prelucrate de catre editura SC Vogel Burda 
Communications SRL in scop statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii 
sau ale sponsorului concursului. 
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Film 

perise un craniu din cristal in apropierea liniilor Nazca, 
aflate in Peru. Mutt, odrasla adoptiva a lui Oxley, Tl cauta 
pe arheolog pentru a i-o inmana. Jones are insa FBI-ul in 
coasta, iar agentii sovietici ii urmaresc §i ei neobositi pen¬ 
tru a descifra secretele scrisorii. Pentru cei care au butonat 
Sam & Max: Chariots of the Dogs voi spune ca, in mare, 
povestea dezvoltata de Crystal Skull este exact obiectul 
ba§caliei din acest joc. Suntem purtati din celebrul Hangar 
51 situatin Nevada -cuintalnirea roswellianade rigoare- 
prin colegiul la care preda respectabilul arheolog Henry 
Jones, pana in Peru, pe urmele lui Francisco de Orellana, ce¬ 
lebrul conchistador pornit prin secolul XVI in cautarea 
Ora§ului de aur, El Dorado. 

Pe scurt, imaginea §i sunetul sunt faine, actorii joaca 
decent, cu mici exceptii, dintre care cea mai nefericita 
este chiar prestatia lui Mutt, iar scenele de actiune tipice 
pentru aventurile lui Indiana Jones sunt delicioase. Efortul 
de a-l readuce pe Indy in actualitate reune§te fobii, moti¬ 
ve §i personaje din trecut, ba chiar teleporteaza ni§te fur- 
nici carnivore din Africa taman in Peru, il prezinta pe 
Orellana folosind portretul lui Pizarro §i ii confunda pe 
maia§i cu inca§ii. Din pacate, filmul geme de anacronis- 
me, gre§eli de ordin geografic §i tot felul de alte scapari, 
nu tocmai potrivite pentru o poveste al carei protagonist 
se vrea doctor in istorie. 

Spectaculos, dar deloc original, Kingdom of the 
Crystal Skull este un film perfect de vazut in familie sam- 
bata seara, poate ceva mai mult pentru fanii seriei §i meri- 
ta experimental atata vreme cat nu aveti a§teptari prea 
mari. Spre sfar§it, Indy ne indica subtil ca n-are inca de 
gand sa puna palaria in cui. 

Corect, mai bine i-ar agata acolo pe casteri, pe cei care 
s-au ocupat de continuitatea scenelor, documentare §i 
scenari§ti, pastrand pentru urmatoarea aparitie doar ima¬ 
ginea, sunetul §i muzica, excelente. 



stiumuzica.ro 

L ansat lainceputul lunii noiembrie, www.stiu- 
muzica.ro i-a prins rapid pe pasionatii de 
muzica buna care au tastat §i 8 ore fara pauza la 
concurs. Utilizatorii au inceput sa-§i aleaga pre- 
miile puse in joc chiar dupa prima zi. 

CD-uri, memory-stick-uri, tricouri §i gadgeturi 
pot fi castigate pe stiumuzica.ro daca raspunzi 
corect la cat mai multe intrebari. 

Este simplu. Raspunsurile corecte aduc puncte, 
iar mai departe le schimbi in premii la alegere. 

Fara tragere la sorti. 

Pe langa concurs, pe stiumuzica.ro mai gase§ti 
§tiri multe §i interesante, versuri, videodipuri, biografii ale arti§tilor, karaoke, chat §i (poate) multi prieteni. 
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officeofstrategicinfluence. 

com/gates/ 

M ai toata lumea care nu are ceva de facut, adica 
tu, sta §i se gande§te din cand in cand la cat de 
fain ar fi sa fie ceva mai mult decat o leguma de 
apartament. 

Adica ce mi§to ar fi daca intr-o zi ar fi implicat intr-un 
eveniment spectaculos care sa ii dezvaluie ca are 
ceva mai bun de facut decat sa se uite pe Discovery 
Channel §i sa citeasca blog-urile in care cineva ii spu¬ 
ne cate chestii ar face daca ar avea timp. 

Probabil ca ai vrea sa salvezi lumea de la dezastru §i 
sa te retragi apoi la tara respectat de toate elevele de 
liceu. Ai putea salva lumea de invazia dracilor care au 
gasit poarta catre lumea noastra. 

Iar tu ai putea sa te duci sa inchizi fain frumos u§a §i 
sa arunci cheia dupa aceea. Dar nu §tii cum arata 
poarta dintre iad §i lumea noastra. Nicio problema. 

Pe acest site poti vedea ce parere are natura despre 
cum ar putea arata. 

Tot ce trebuie sa faci de acum incolo este sa ca§ti 
gura in jurul tau §i, daca vezi ca brusc apare a§a ceva 
in fata blocului, este clar ca trebuie sa faci ceva. 


www.slobsofgaming.com/ 
artide/104754/31 -amazing- 
video-game-costumes/ 

C and erai mai mic §i mai putin acrit de lumea ce te 
inconjoara, te identificai cu orice personaj de de¬ 
sene animate sau de filme de actiune care iti placea 
in momentul respectiv. 

Apoi ai primit un calculator §i ai inceput sa aplici 
mame de bataie cu mouse-ul §i tastatura. Nu de puti- 
ne ori te surprinzi salivand in fata unei pipite mai 
prost imbracate §i te intrebi cum ti-ar sta §i tie in fus- 
tita §i cu aripi de buha lipite pe spinare. lata ca nu e§ti 
singurul cu aceste idei geniale. 

Ba chiar mai mult... unii zevzeci chiar au trecut la 
treaba §i au facut tot posibilul sa scoata cateva costu¬ 
me de pe ecranele monitoarelor in viata de zi cu zi. 
Unora chiar le-a ie§it. la arunca un ochi §i vezi daca 

nu cumva 
te atrage 
ce vezi. 
Favoritul 
meu este 
E. Honda! 



www.stonepaqes.com 

P iatra. De cand a fost descoperita de omul megalitic, neconsumator de bauturi spirtoase, piatra a jucat un rol fe- 
nomenal in dezvoltarea sa de cuceritor al planetei albastre. Instrument de faramat seminte, de spart teste, de 
frecat podele sau de implementat ingenios in structura peretilor de pe§tera, crescandu-le altfel rezistenta. 
Imaginati-va ce protectie i-ar mai fi oferit omului pe§tera daca in componenta sa nu intra piatra. 

Cand omul megalitic a descoperit ca piatra nu intra numai in componenta peretilor de pe§tera, ci §i in stare natura- 

la cam peste tot, a inceput sa care pe§terile dupa 

STONE PAGES 





ITAtf 


5CD1UNB 


el in aer liber. Astfel au aparut tot felul de formati- 
uni ciudate de pietre prin cele mai indepartate lo¬ 
om ale lumii. 

Site-ul despre care vorbim aici incearca sa tina o 
evidenta dara a locurilor in care structurile mega- 
litice ale omului megalitic au aparut cel mai de- 
„ vreme prin Europa de Vest §i vrea sa afle clar ce 
pe§tera a fost demolata pentru a putea fi mutata 
in mijlocul campiilor. 
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Imagine trimisa de alin_alex92. Ajuta la desfundarea nasului §i la indepartarea racelii. 



Imagine trimisa de Just Evelyn. Ce amenda §i-ar lua asta la noi... 



Imagine trimisa de Drago§ Trincan 
Misterul Elodiei a fost dezlegat. 



Imagine trimisa de susi_san26 
Tineti-va de geanta ca fur gazonul. 



Imagine trimisa de ss_f1orin 
Da-te, ma, jos ca murdare§ti salteaua. 



Imagine trimisa de @lbert infernu$$. Am invatat sa visam frumos. 



Imagine trimisa de Palamar Bogdan Alexandru 
A auzit cineva de Romania? Probabil e un continent nou. 


Ca§tigatorul din acest numar este Just Evelyn 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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www.chip.ro/shop/abonamente/ 
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revista 


fl3anfl(JBD 


? c»7cr ve?iprimiunDVD 

7 w -EVEL de9GBcucelemai tarnj 
gasi in revista ■* demo-uri,filme, mod- 

n 10^ full df gb H uri 5' imagini pe langa 

- ultimele patch-uri §i o 

p -- p' multime de aplicatii 

freeware §i shareware. 

Veti fti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate §i, mai mult, 
veti afla la ce sa va afteptati pe viitor! 


colectie! 


Completati online la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoas- 
tra, Tmpreuna cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mailabonamente@vogelburda.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau 
prin po§ta la adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail laabonamente@vogelburda.ro sau la tele- 
foanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 


Mai puteti comanda 

□ CHIP Special-WLAN 9,98 lei 

□ CHIP Special - Word 2007 9,98 lei 

□ CHIP Special - Securitate 9,98 lei 

□ CHIP Special - Website 9,98 lei 

□ Foto-Video digital (decembrie 2008) 10 lei 

EH Foto-Video digital (noiembrie 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (octombrie 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (iul-aug 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (iunie 2008) 1 0 lei 

EH PC-Practic decembrie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic noiembrie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic octombrie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic septembrie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic august 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic iulie 2008 5,99 lei 

Oferta completa de reviste o puteti gasi pe pagi¬ 
na de internet: http://wvmchip.ro/shop/ 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 



REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abonamen- 
tul sa Tnceapa cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente x pret unitar 
abonament) 

CHIP CD 

6LUNI 



40.00 lei 


CHIP CD 

12LUNI 



72.00 lei 


CHIP DVD 

6LUNI 



60.00 lei 


CHIP DVD 

12LUNI 



112.50 lei 


LEVEL DVD 

6LUNI 



50.00 lei 


LEVEL DVD 

12LUNI 



90.00 lei 


PC PRACTIC 

6LUNI 



30.00 lei 


PC PRACTIC 

12LUNI 



58.00 lei 


TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei / C.U.I. 


Cod Postal □□□□□□ Judet [ 
Telefon f 


e-ir 



leiTn data de 


Cl 

umandatul po§tal / ordinul de plata nr. 


Nume, prenume 



Varsta 

Ocupatie 


Str. Nr. 

Bl. Sc. Ap. 

Localitate T 



Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abonamente sau sa 
trimiteti talonul alaturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail 
la abonamente@vogelburda.ro 


Am platit 

Am mai tost abonat, cu codul O O O O O O O Semnatura 

Plata se poate efectua prin: 

plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

depunere de numerar la orice ghi§eu BRD Tn contul Vogel Burda Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Bra§ov 
ordin de plata Tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Bra§ov. 
Pentru bugetari, plata se face Tn contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 
mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introduse 
Tn baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct §i corespondents comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur- 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fostmscrisam registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 











































































La cAncursul LEVEL impreuna cu HERCULES, camera web Hercules 
Classic Link a fost ca§tigata de Anastase Catalin din Galati. 


La concursul LEVEL impreuna cu UBISOFT, jocul CSI: 3 Dimensions of 
Murder pentru PC a fost ca§tigat de Pastrav Corneliu Cozmin din la§i. 


La concursul LEVEL impreuna cu NEMIRA, cele cinci carti Clanurile de pe 
Alpha ajjfost castigate de Frunza Daniel din Bra§ov, Cirjan Andreea din 
CraiovaJ^opa loan Florin din Arad, ghinea $tefan Robert din Galati §i Lazar 
Marius Ovidiu din Bacau. 


Ca$tigatorii celei de-a doua extrageri din cadrul 
campaniei „Extinde-ti cunof tintele" 


- Machidon Mihai, Ureche$ti, jud. Bacau, 
cod ca$tigator: 125D-26E7-8E7C-A8ED-F929 

- Popescu Razvan din 

Ramnicu Sarat, jud. Buzau, 

codul ca$tigator: 08BD-4EB3-84D8-4DB3-3ADC. 

Sbera Dumitru din Alba lulia, jud. Alba, 
codul caftigator: A68B-07D9-946E-E761-5FAE. 




Ca§tigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de e-mail sofia_grigore@vogelburda.ro sau la numerele de telefon 0268.415.158/0268.418.728. Info: www.chip.ro 
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Ce este un sistem de navigate 
20 sfaturi de caiatorie 


Cat de performant este 
Google Earth 
Tn Romania 
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telefoanele mobile 
Windows Mobile §i GPS 
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Pentru dependent de adrenalina: 

NOUA PROVOCARE Intel 



Inside 





KEIftON 


calculator 


intei® Core 1 * i7-920 ; placS de baza Intel; 

3GB DDR3 1333MHz; hard disk 1TB; 

Nvidia N9600GSO 1GB; DVD±RW Dual Layer; 
carcasS, ta statu r5, mouse 


Celeron, Celeron Insnde Conti mo, Cemnrto Logo. Ct*e Insirio. Intef, Intel Logo. Intel Cora, InteLloside, Intel lositfe Logo, Intel SfteedSiep. Intel Virv, Itanium, it&mym Inside 
FaMiurrt, Pentium Inside, Xddrr s> Xeon Inside siinl m^rci ale InEol Corporation din StaEoFe Unite sau C>n Site Eari 


FLANCO 


r FLAMINGO 

COMPUTERS 


Wrtw.ilanungo.m/wvvtt rian«5.fd 
sunt 0600S Call PC ■ OGOOB 22 &$ 72 
Fretul fn lei mclude TVA 







